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| «Corto Maltés» m reiche bien ia tl ain A 
Nota bibliográfica m con comunicamos lo que pretendemos: son, tambi 


y sobre todo, ambientes en los que vivimos y que en buena par- 
te determinan lo que queremos, además de lo que podemos co- 
municar. La segunda idea es que estos ambientes que son los 
lenguajes no constituyen mundos separados, sino que represen- 
tan aspectos diversos del ambiente global de la comunicación, 
y están, en consecuencia, estrechamente interconectados, entre- 
lazados, y en continua interacción recíproca. 

La primera idea proporciona el fondo, la segunda constitu- 
ye la razón efectiva de esta obra. 

¿Qué pretendemos al decir que los lenguajes son ambien- 
tes, más que instrumentos de comunicación? La diferencia en- 
tre un ambiente y un instrumento es que al primero se lo Aabi- 
ta, mientras que al segundo se lo utiliza. Ciertamente, también 
‘el ambiente puede ser utilizado, además de habitado, y esto es 
importante para nuestro discurso, mientras que un instrumento 
sólo puede ser utilizado, con seguridad no puede ser habitado. 

Más concretamente, la diferencia entre habitar algo y utili- 
zar algo es una diferencia que se refiere a nuestros fines y, 
puesto que estamos hablando de lenguajes, es una diferencia 
que se refiere a nuestros fines comunicativos, a aquello que 
queremos comunicar. Si consideramos el lenguaje como un ins- 
trumento, la idea que nos formamos del modo en que funciona 
el asunto es a grosso modo la siguiente: tenemos una idea que 
comunicar, utilizamos el lenguaje para comunicarla, luego nos 
‘hacemos otra idea (quizá sobre la base de la respuesta a la co- 


11. Conclusiones. Del cómic al cómic . 
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municación anterior) y de nuevo utilizamos el lenguaje para co- 
municarla, etcétera. Lie 

Pero cuando consideramos el lenguaje como ambiente, es- 
tamos obligados a formamos una idea muy distinta de la situa- 
ción. Puede suceder que algunas situaciones sigan el curso del 
caso anterior: pero entonces, como decíamos, también es posi- 
ble utilizar un ambiente. Sin embargo, en general, debemos to- 
mar en consideración otra cuestión, mucho más problemática. 
Cuando nos «formamos una idea», ¿en qué lenguaje nos la for- 
mamos? ¿Siempre con palabras? ¿Y la idea de una pintura o un 
sonido, entonces? ¿Es posible que nos «formemos una idea» 
fuera, o antes, de cualquier lenguaje? ¿El lenguaje nos sirve 
sólo para expresar o también para «formar» las ideas? 

La respuesta es que no existen ideas que no hayan sido for- 
madas en el interior de un lenguaje, todas las ideas nacen en un 
lenguaje: Y si las cosas son así, entonces el lenguaje en el que 
estamos pensando en este momento no tendrá sólo las caracte- 
risticas de un instrumento utilizado para transmitir las ideas, 
sino que será precisamente el ambiente en que nos encontra- 
‘mos mientras las formamos. Y así las características del len- 
guaje en que estamos pensando tienen efecto sobre nuestros 
pensamientos. Daremos un ejemplo banal: si pienso por medio 
de palabras, podré expresar descripciones y razonamientos, 
pero no podré expresar algo como el sonido de un clarinete, el 
‘aroma de una manzana, la brillantez de un color, y demás; por 
tra parte, si pienso por medio de imágenes, quizá pueda ex- 
presar la brillantez de un color, pero no otras cosas, y no po- 
"iré, sólo por medio de imágenes, desarrollar un «razonamiento 
lso»... Lo mismo se puede aplicar a cualquier lenguaje: 

un lenguaje significa estar dentro de él, no verlo desde 
afuera, significa poder aprovechar sus posibilidades expresivas, 
pero también observar sus límites. 

‘Un lenguaje, como cualquier ambiente, puede ser modifi- 
a cambion ue podemos spere 


ide nosotros sólo en parte: al ser un instrumento co- 


MN doque no nos entiendan ls dems. 
lenguajes son colectivos: las modificaciones que podamos 
‘realizar dependen también de las características del lenguaje. 
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Por eso los lenguajes se modifican lentamente, en el curso de 
los años o de los siglos. 

Decir, además, que un lenguaje es un ambiente significa 
decir que goza de una cierta autonomía respecto de los otros 
lenguajes. Cuando nos identificamos con un lenguaje, hacemos 
uso de él, pensamos y nos comunicamos con él, es el lenguaje 
que constituye nuestro universo y determina nuestros límites. 
Lo que no quiere decir que no existan otros, sino que si nos de- 
senvolvemos con preferencia de uno, los otros lenguajes son 
vistos, por decirlo así, desde fuera. 

Puede ser también que nos situemos en zonas ambiguas, in- 
ciertas, del gran mapa de la comunicación. En efecto, podemos. 
pensar en estos lenguajes-ambiente como en ecosistemas, cada 
uno con sus reglas y características específicas; pero algunas 
reglas son comunes a muchos de ellos y otras a todos, y exis- 
ten también zonas fronterizas, zonas intermedias entre dos (o 
más) ecosistemas diferentes, donde se pueda jugar con las re~ 
glas de ambos. Así como todos los ecosistemas son parte de la 
naturaleza, también todos los lenguajes son parte de la comur 
cación en general. 

No debemos pensarlos por tanto como áreas separ 











y 
del todo independientes: ciertos lenguajes son parte de otros, 
zonas específicas de lenguajes genéricos, otros lenguajes son el 
resultado de un nacimiento, del proceso de separación de un 





lenguaje que ya existiera, y así se parecen mucho a su proge 
tor, aunque se diferencien en algunos aspectos. Hay otros que 
tienen características comunes; descienden tal vez del mismo 
lenguaje ancestral y siguen manteniendo algunas semejanzas. Y 
hay lenguajes, en fin, que han tratado de adaptar a su sentir 
imágenes de otros lenguajes, de manera que puedan valerse de 
unas características que habían sido colectivamente construi 

en aquellos pero no en éstos. 





El lenguaje central del discurso de esta obra es el cómic, 
pero nos ocuparemos de él a través de la valoración de las re- 
laciones que sostiene el lenguaje del cómic con otros lenguajes. 
Creo que, sobre la pauta de las observaciones expuestas hasta 
ahora, se pueden distinguir cuatro tipos de relaciones entre el 
lenguaje de los cómics y otros lenguajes. 
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Inclusión (un lenguaje está incluido en otro, forma parte de 
otro): el lenguaje del cómic forma parte del lenguaje general 
de la narrativa, así como el cine y muchos otros lenguajes que- 
nos son familiares. Todos los lenguajes narrativos tienen unas 
características en común, en cuanto forman parte del mismo 
‘gran ambiente. No exploraremos, sin embargo, en detalle las 
características puramente narrativas del lenguaje del cómic, y 
nos limitaremos a una mención algo más específica en el capi- 
tulo 7 y a inevitables referencias cuando vengan al caso. No es 
que el tema no sea interesante; todo lo contrario. Pero requeri- 
ría por sí solo demasiado espacio (mucho mayor que la capaci- 
dad de este libro) y se situaría a un nivel de generalidad más 
amplio del que pretendemos movernos. 

,. Generación (un lenguaje es generado por otro): el lengua- 
je del cómic es «hijo» de otros lenguajes. Históricamente nace 
‘como una derivación de lenguajes como el de la ilustración, la 
caricatura o la literatura ilustrada, Comparte, en consecuencia, 
muchas de las características de estos lenguajes, pero es por na- 
turaleza muy distinto de cada uno de ellos. 

Convergencia (dos lenguajes convergen en algunos aspec- 
tos): existen naturalmente unos parentescos horizontales, len- 
guajes de los que el cómic no desciende pero con los que está 
emparentado por el hecho de referir antepasados comunes 
(como es el caso de la pintura, de la fotografía y de la gráfica) 
© de mantener áreas expresivas en común (como en el caso de 
la poesía y de la música, del teatro y del cine). 

Adecuación (un lenguaje se adecua a otro): es la relación 
más interesante. Sucede cuando el cómic encuentra más senci- 
llo remedar, reproducir en su interior otro lenguaje, para utili- 
zar sus posibilidades expresivas, que tratar de construir unas. 
posibilidades expresivas «equivalentes». Es el caso en que, di- 
cho de otro modo, el cómic «cita» otro lenguaje. En buena me- 
dida, esto sucede un poco con todos los lenguajes que tomamos 
en consideración, aun cuando a veces los resultados sean insig- 
nificantes o demasiado aislados para que valga la pena exami- 
narlos. El caso más relevante de adecuación de otro lenguaje al 
cómic es el del cine. 

La relación de adecuación entre lenguajes es interesante 
‘manera particular porque nos revela los mecanismos y los 
mites de los lenguajes implicados. Por ejemplo, cuando vemos 
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cómo el cómic trata de incorporar el cine, reproduciéndolo en 
su expresión, debemos damos cuenta de que, puesto que exis- 
ten diferencias insuperables, materiales, entre los dos lenguajes, 
si el cómic quiere obtener el efecto que busca no puede limi- 
tarse a copiar al cine, sino que debe reconstruirlo literalmente 
‘en su seno; debe crear desde adentro un conjunto de caracterís- 
ticas que aparezcan como características del cine. Una tarea 
nada fácil, como veremos. 

El proyecto de esta obra es descubrir los lenguajes que en- 
vuelven el lenguaje de los cómics. La idea es tratar dicho len- 
guaje no tanto por lo exclusivo, como por lo que comparte con 
otros lenguajes en las relaciones que acabamos de exponer, 

¿Por qué un proyecto de este tipo? ¿Por qué no concentrar- 
nos más bien en lo que es propio del lenguaje del cómic, en vez 
de explorar lo que comparte con otros lenguajes? 

Para responder, es importante subrayar en primer lugar que 
nuestro iriterés no está dirigido sólo al cómic, sino al problema 
general de la comunicación, del que el lenguaje del cómic 
constituye sólo un elemento. Explorar este lenguaje a través de 
su comparación con otros es un modo de introducir el discurso 
de la comunicación por medio de cómics en el discurso gene- 
ral de la comunicación. 

En segundo lugar, las características que cada lenguaje pue- 
de reivindicar como totalmente propias son probablemente muy 
reducidas, pero esto no prejuzga de ningün modo la diferencia. 
y la incompatibilidad entre los lenguajes. Para dar un ejemplo 
banal, tomemos estos tres pares de letras: AB, AC, BC. Los 
tres son diversos entre sí, y sin embargo no hay ninguna letra 
que pertenezca a uno solo de ellos: es la configuración de las 
letras la que cuenta, y no los elementos individuales. El ejem- 
plo es banal, porque cuando se habla de un lenguaje las cosas 
son mucho más complejas: las características de un lenguaje 
existen también como efecto de la interacción, por lo que, por 
‘ejemplo, si la característica A se halla también en el lenguaje x 
y la B en el lenguaje y, la relación entre A y B en nuestro len- 
guaje produce efectos que no existirían ni en x ni en y. 

En suma, a pesar de que hablemos de la relación con mu- 
chos otros lenguajes, de lo que tratamos verdaderamente en 
este libro es de las características del lenguaje del cómic. En- 
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Contrar ligámenes y semejanzas con otros lenguajes nos permi- 
te ver desde diversos puntos de vista esas mismas caracterís- 
ticas. 

Y por último, ¿cuáles son aquellas características del len- 
guaje del cómic que son únicamente suyas? ¿El balloon o glo- 
bo? Me parece demasiado poco. ¿Y es verdaderamente tan sen- 
sato buscar el proprium de un lenguaje en una característica (o 
en un grupo de características) particular, antes que en la rela- 
ción que comparten los distintos aspectos del lenguaje, y en el 
conjunto de características que constituyen la específica comu- 
nicación de dicho lenguaje? 








La obra está dividida en tres partes, y la división es trans- 
versal respecto al tipo de relación entre lenguajes (inclusión, 
generación, convergencia y adecuación). Es transversal porque 
cada lenguaje considerado se puede encontrar en más de un 
tipo de relación a la vez. En efecto, al considerar varios len- 
guajes existen, por parte de algunos autores, intentos de ade- 
cuación incluso donde ya existe una correspondencia de gene- 
ración o de convergencia. Por esta razón, como conclusión a 
diversos capítulos, hay un apartado titulado Autores y recupe- 
raciones, que trata de mostrar algunos casos en los que se ha 
intentado la adecuación en cuestión. El apartado no ha lu 
por ejemplo, en el capítulo 10 sobre el cine, porque está dedi 
cado a la adecuación en gran parte. 

La división de la obra en tres partes refleja una división en- 
tre problemas relativos a la organización espacial del cómic, y 
problemas relativos a la organización temporal. En la primera 
parte, Lenguajes de imagen, se analiza la relación con ilustra- 
ción, caricatura, pintura, fotografía y gráfica, es decir, con los 
lenguajes en que predominan los problemas de la organización 
espacio-página: se trata de la línea gráfica y de las técnicas, de 
la deformación espacial con fines expresivos, de la representa- 
ción de la profundidad, del encuadre y de la organización grá- 
fica en general. 

En la segunda parte, Lenguajes de temporalidad, se anali- 
zan las correspondencias con la poesía, la música y la literatu- 








1. Llamado en España «bocadillo». (N. del T.) 
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ra. Esta parte es muy breve, porque aventuraciones más exten- 
sas habrían desbordado la complejidad del discurso. Se afron- 
tan problemas de repetición y modulación, de armonía y poli- 
fonía, y de estructuras textuales. 

La tercera parte, Lenguajes de imagen y temporalidad, 
aborda la relación con aquellos lenguajes (el teatro y el cine) en 
que son relevantes la dimensión espacial (de la imagen) y la 
temporal, como el cómic. El capítulo dedicado al teatro trata de 
las convenciones expresivas y del uso informativo de diálogos 
y monólogos. El discurso dedicado al cine está dividido en dos 
capítulos, el primero de los cuales, o 9, se orienta en particular 
al cine de animación y al problema de la representación del 
movimiento en el cómic, y en el capítulo 10 se abordan pro- 
blemas generales de representación de la extensión en el tiem- 
po y de la organización de secuencias. 

Es obvio que algunos problemas tratados bajo un título ha- 
brian podido aparecer también con otro. Pero esto es una con- 
secuencia de nuestro supuesto básico: hay características que 
son compartidas por diversos lenguajes; la comunicación es un 
ambiente general cuyos sub-ambientes, los lenguaj 
multuosamente, alejándose, acercándose, intercambiando ca- 
racteristicas, a veces muriendo, y otras dando vida a una nueva 
posibilidad expresiva. 








Nota bibliográfica 


A cada capítulo seguirá una nota breve con indicaciones biblio- 
gráficas relativas al argumento trazado, para los lectores interesados 
en ampliar su conocimiento. Las indicaciones bibliográficas están ex- 
presadas en la forma autor [año] que hace referencia a la bibliogra- 
{fla general al final del volumen. (Por ejemplo Frezza [1987] corres- 
‘ponde a Frezza, Gino, La escritura melancólica, Florencia, La Nuova 
Italia, 1987, como se puede verificar fácilmente remitiéndose a la bi- 
bliografía) Al tratarse de un texto sobre todo divulgativo, hemos pre- 
ferido presentar al lector un número relativamente pequeño de textos 
significativos, a ser posible en italiano y asequibles en librerías o bi- 
bliotecas, antes que una vasta y detallada bibliografía a la que se re- 
fieren a menudo estas mismas obras. Las pocas excepciones a estos 
criterios de lengua y asequibilidad se deben al extremado interés del 
texto indicado o a la ausencia de otros textos sobre el tema. Por lo 
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que se refiere a la presente introducción, ofrecemos en las líneas si- 
guientes información sobre algunos temas de carácter general sobre 
el lenguaje de los cómics, temas que, precisamente por su generali- 
dad, no hubieran encontrado espacio en las notas bibliográficas es- 
pecificas en los diversos capítulos. 

No son muchas las obras publicadas en Italia que se ocupen de 
los cómics desde el punto de vista de sus aspectos lingüísticos. Es im- 
portante, por cierto, Guber [1975], que dedica, no obstante, al len- 
guaje del cómic, a pesar del título de la obra, solamente los tres últi- 
‘mos capítulos, en los cuales se esbozan las líneas de una semiología 
del cómic, y en consonancia con ellas la obra que tenéis en las ma- 
hos. Para una aproximación psicológica al problema del lenguaje del 
cómic, Imbasciati de Castelli [1975]; una aproximación interlingitsti- 
ca similar a la nuestra (al menos en espíritu) se encuentra en. Cre- 
‘monini & Frasnedi [1982], donde el discurso sobre el cómic, aunque 
profusamente afrontado, no acapara el interés de los autores. A igno- 
rar, desgraciadamente, una de las pocas obras dedicadas integra- 
mente al problema del lenguaje del cómic, Krafft [1982], prolijo y va- 
cuo, y tan mal traducido al italiano que es posible que el tedio que ge- 
nera deba atribuirse más al traductor que al autor. Muchas ideas 
útiles, y una aproximación decididamente semiológica, se encuentran 
en. Fresnault-Deruelle [1990], una obra de gran interés, traducida, 
«desgraciadamente, al italiano demasiados años después de su redac- 
ción (1977), y después de muchísimas novedades en el mundo del có- 
mic, de modo que algunas afirmaciones suyas aparecen ahora curio- 
samente superadas. 

Diversas obras de Antonio Faeti, sin centrarse en el problema del 
lenguaje, afrontan el cómic en un contexto interlingíístico, que relacio- 
na los cómics con cuentos, películas, ilustraciones y demás. Entre sus 
numerosas obras, en las que aparecen a menudo referencias a los có- 

"hemos incluido en la bibliografía Faeti [19868] y Facti [19860]. 
De planteamiento similar es Detti (1984], dedicado, no obstante, a la 
relación entre cómic y mundo escolar. 

En fin, Frezza [1978] y Frezza [1987] son particularmente intere- 
santes por su aspecto sociológico y de «historia de la cultura», temas 
del lenguaje del cómic que en la presente obra son tratados desde una. 
óptica estrictamente semiológica. 





Primera parte 


Lenguajes de imagen 

















Ilustración 


El dibujo y algunas 
de sus características 


Más que hablar de las semejanzas, sería mejor subrayar las 
diferencias entre cómic ¢ ilustración. A pesar de que estas di- 
ferencias son evidentes, las semejanzas se encuentran a un ni- 
vel tan básico que no siempre es fácil distinguir una viñeta (se- 
parada del contexto y sin el globo) de una ilustración. 

Cuando el cómic es presentado por entero no hay 





ngún 
para realizar esta distinción: su forma en secuencia 
de viñetas lo distingue claramente de la ilustración. Pero si con- 
frontamos sus elementos, las distintas imágenes, ¿dónde están 
entonces las diferencias? 

Se puede partir de la siguiente consideración, no siempre 
verdadera pero sí suficientemente a menudo como para hacerla 
regular: la imagen del cómic cuenta, la imagen de la ilustración = 








2. También denominadas, según sus variantes, «cartuchos», sapoyat 
ras», «textos complementarios» o textos en off. (N. del T.) 
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y prescindir de ella supone perjudicar en buena medida la come 
prensión. 

La imagen del cómic es, pues, una imagen de acción, mien- 
tras la imagen ilustrativa, aunque pueda ser de acción, no tiene- 
ninguna necesidad de serlo; es más, en general las ilustraciones: 
son más descriptivas que narrativas, tienden a expresar no tan» 
to la dinámica de la acción representada cuanto las connotacio- 
nes emotivas, ambientándola a su manera, haciendo uso de 
ciertos estilos de figuración más que de otros, rodeándola de” 
detalles no esenciales pero caracterizadores: La ilustración co» 
menta el relato haciéndonos ver aquello que en el relato verbal 
no está escrito, integrándolo, enriqueciéndolo. La viñeta del có» 
mic es el relator 

Y los efectos de esta diferencia de orden comunicativo se 
observan, Se observan en el encuadre, puesto que la ilustración 
privilegia habitualmente las vistas más generales, más ricas e- 
informativas, mientras que el cómic privilegia lo que le cone 
viene en ese momento; Se observa en la precisión de los deta- 
les, más cuidados en la ilustración porque una sola imagen 
debe decirlo todo, mientras que en el cómic es necesario ser 
concisos, en cada viñeta, porque se apoya en otras en las que- 
pueden mostrarse: los detalles. Los efectos se descubren en el 
elemento de la ambientación, más profusa en la ilustración que 
en el cómic; porque también el estilo de la ambientación puede 
tener un fin de comentario, y porque resulta mucho más difícil 
hacer que la ambientación cuente. En suma, mientras la conci- 
sión parece ser necesaria en el cómic, la ilustración parece pre- 
ferir la abundancia de signos y remisiones estilísticas. La viñe- 
ta tiende a ser una imagen de lectura rápida, porque debe con 
frontarse con las viñetas que la siguen y preceden; la ilustración 
tiende a ser una imagen de lectura recreativa, porque es única 
y debe dar la máxima información de comentario posible. 

Estas diferencias que muestra la imagen del cómic en com- 
paración con la ilustración no nacen, sin embargo, con el có- 
‘mic, Durante mucho tiempo la imagen del cómic ha sido muy 
similar a la de la ilustración. Si observamos las láminas de Little 
Nemo de Winsor McCay, realizadas entre 1905 y 1911 (véanse 
las figuras 3.1 y 10.6), comprobaremos lo que estamos dicien- 
do respecto de las imágenes de la ilustración. Pero los caminos 
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que seguían los dos lenguajes eran ya divergentes y, en los años 
treinta, se hicieron decididamente excluyentes. 


En este capítulo abordaremos un tema que se establece co- 
mún a la ilustración y al cómic, el dibujo y sus técnicas. No tra- 
taremos todos los aspectos del dibujo, y tampoco todas las téc- 
nicas, sino aquellos argumentos que nos parecen particular- 
mente significativos, con especial atención al dibujo a plumillas" 
fundamental para la expresión del cómic: 

Al hablar del dibujo es verdaderamente difícil marcar una- 
línea que separe la ilustración del cómic; pero con la frecuen= 
tación asidua se observa que ciertas técnicas (en particular las- 
‘que subrayan acción y dinamismo) son más privilegiadas por el- 
cómic que por la ilustración: Dicho esto, existe un intercambio» 
tal de técnicas y de formas estilísticas entre los dos lenguajes- 
‘que se los puede considerar, a este nivel, prácticamente un len-- 
guaje, un solo ambiente, con matices particulares más. o menos- 
acentuados: 

En el último apartado de este capítulo (1.4), como también 
en el de otros, abandonaremos el discurso específico del dibu- 
jo para considerar ejemplos de autores de cómic que han recu- 
perado formas típicas de la ilustración con fines expresivos, 





11 El dibujo 


En este apartado nos ocuparemos de algunos aspectos del 
dibujo a plumilla, y en particular de dos: la modulación de la 
línea y la relación contorno-relleno. Es posible que parezcan 
dos problemas muy técnicos, propios del dibujante: pero han 
sido elegidos entre los demás en este campo de indagación pre- 
cisamente por el interés desde el punto de vista del lector. 

El modo en que es modulada la línea de contorno (gruesa o» 
fina, curva o quebrada, etcétera) es determinante para el efecto - 
de conjunto de la historieta en el cómic, como también en la» 
ilustración: Establecer las diferencias entre las diversas modu-- 
laciones de linea nos pone en condiciones de entender algunas- 
características fundamentales de las imágenes: entre ellas, su- 
dinamicidad o estática, los efectos infantiles y los pictóricos: 
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Lo mismo se puede decir por lo que se refiere a la confi- 
guración. La ausencia o presencia de relleno, el uso del negro- 
y de la trama y no de sombreados, la densidad o la dilatación” 
de los rellenos, son todos aspectos que el lector puede observar- 
fácilmente y le ofrecen indicaciones preciosas sobre cómo se» 
crea el efecto emotivo y narrativo general, aplicadas a la imas- 
gen única de la ilustración y a una viñeta, entre las demás, del. 
pe 


Antes de iniciar nuestro discurso sobre la línea, como antes 
de iniciar cualquier otro sobre las imágenes, es necesario re- 
cordar un aspecto de la representación por imágenes (pero tam- 
bién de cualquier otra representación) que a menudo no se tie- 
ne presente en la lectura y en el análisis, 

Decir que las imágenes no son la realidad es banal, todos lo 
sabemos. Explicar en qué difieren de ella es mucho más difícil. 
Podríamos decir que las imágenes están sobre el papel y la reas 
lidad no, pero es fácil encontrar ejemplos de imágenes que nov 
estén sobre el papel (cine y televisión, por ejemplo); Podríamos. 
entonces decir que las imágenes son bidimensionales, mientras- 
que la realidad tiene tres dimensiones, Pero las esculturas tam- 
bién son imágenes, como las holografías. Podríamos decir que 
las imágenes son inmóviles mientras que la realidad se desa- 
rrolla, ¿Y el cine, entonces? ¿Y qué decir del teatro, represen- 
tado por actores, absolutamente reales, que nos proporcionan, 
con la situación real de la escena, la imagen de otra situación 
que es, justamente, imaginaria? 

He llevado el problema mucho más allá; pero esto me pue- 
de ayudar a dar una idea de lo que separa verdaderamente una 
imagen de la realidad. No es que la imagen sea en sí menos» 
real que la realidad (la hoja de papel y la tinta, y las formas así + 
compuestas son absolutamente reales). sino que la imagen es 
un signo de la realidad, es una realidad que remite a otra reali- 
dad: Ésta y sólo ésta es la diferencia fundamental; pero de esta - 
diferencia fundamental dependen muchísimas consecuencias. 

Por mucho que se le parezca, un signo no es el objeto del. 
que el signo, es, de todos modos, algo diferente, es, de todos. 
modos, otra cosa. Y por más semejanzas que haya, la imagem 
sustentará muchas cosas menos que su objeto, y también algunas- 
cosas más: Observemos, por ejemplo, la imagen de la figura 
1.14: representa el busto de un hombre. Respecto de la realidad 
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a la que esta imagen remite, ¿qué hay de menos? Naturalmen- 
te una infinidad de cosas, entre otras, la tridimensionalidad, el 
color, el movimiento, y un número infinito de detalles. ¿Y qué 
hay de más? Bueno, por ejemplo, una serie de líneas negras que 
forman el contorno, que en Ia realidad no existen, un cierto 
modo de sesgar la imagen en su conjunto sin correspondencia. 
con la realidad, y un reconocible «estilo del dibujante», cosa 
que no posee ningún hombre real. 

Pero con todas estas diferencias, ¿cómo es que seguimos 
reconociendo un busto de hombre en ese conjunto de líneas que 
constituyen la imagen? Una respuesta exhaustiva a esta pre- 
gunta supera los objetivos de esta obra, y necesitaría por sí sola 
un tomo entero. Lo que podemos decir brevemente es que, de 
todos modos, la imagen reproduce algunas características del» 
objeto real de la manera en que normalmente lo percibimos 
Reproduce por ejemplo (por medio de las líneas) los contornos» 
y las sombras, y a pesar de que éstos sean sólo una pequeña- 
‘muestra de los aspectos que percibimos, son evidentemente su-- 
ficientes, en un contexto adecuado, para darnos una idea de la 
fi 

para decirlo brevemente, a lo que queremos llegar exa que 

el dibujo, como cualquier otra técnica de producción de imáge= 
nes, se ve obligado a hacer una selección de las características 
del objeto que quiere representar. No todas las caracteristie 
cas son igualmente eficaces para dar la idea del objeto, sca por= 
que son perceptivamente, irrelevantes, sea porque son imposi- 
bles de reproducir con el dibujo (por ejemplo, olores y sonidos- 
característicos del objeto), pero muchas de estas características. 
pueden ser utilizadas más o menos con la misma eficacia. Dis 
bujar es, pues, elegir entre las características útiles, aquellas av 
privilegiar para representar el objeto. 

Cada dibujo es así el resultado de una selección de caracte- 
rísticas consideradas importantes en detrimento de otras. Pero» 
para expresar muchas características, de manera que una selec= 
ción y no otra perjudique el reconocimiento del objeto, no es- 
indiferente: Si tenemos, por ejemplo, diez modos aceptables de 
representar un determinado objeto, cada uno de ellos será tam- 
bién un modo de subrayar aspectos diferentes de ese objeto. 
Saber dibujar no es solamente saber crear unas imágenes que se 
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asemejan a esc objeto; también, y sobre todo, saber crear unas» 
imágenes que subrayen los aspectos del objeto que son impor= 
tantes para el discurso que se quiere hacer- 

El problema del dibujo no es crear imágenes semejantes; 
sino crear imágenes eficaces, es decir, imágenes que subrayen> 
los aspectos justos de los objetos en el momento preciso. Y vis- 
to que nuestros objetos son a menudo los personajes de las his- 
torictas que se están poniendo en escena, el problema de dibu. 
Jar será precisamente el de saber subrayar los aspectos justos de 
Sus figuras. 

Este subrayado de aspectos puede hacerse de innumerables 
modos: con la línea del dibujo, con el encuadre, con la exaspe- 
ración caricaturesca de ciertas características, con la ambienta» 
ción, con la correspondencia entre la imagen de una viñeta y las- 
imágenes de las viñetas circundantes, y demás.-En los próxi- 
mos capítulos veremos qué sucede en éstos y en otros casos. 
Por ahora nos ocuparemos de la línea. 


1.1.1. Una explicación complementaria. 
cómo nace el dibujo del cómic 


Desde el punto de vista del dibujo, la producción de una- 
imagen en cómics puede ser dividida en dos fases: lápiz y tine 
ta china; 

La fase del lápiz es aquella en que la imagen es verdadera- 
mente creada, pensada y dibujada, justamente, con lápiz por el 
dibujante; El entintado realizado con una técnica que luego des« 
cribiremos, no siempre es efectuado por el mismo autor. Espe- 
cialmente en el cómic norteamericano, el entintado es a menu- 
do confiado a un especialista, mientras el dibujante, la firma del- 
cómic, ha realizado sólo la versión en lápiz: 

Hay casos en que el segundo paso no se produce y el có- 
mic queda reflejado en lápiz, pero son muy raros. Más fre- 
cuente es, en cambio, el paso directo del lápiz al color, espe- 
cialmente en autores más jóvenes e innovadores. De todos mo- 
dos, la gran mayoría de los cómics siguen el procedimiento- 
lápices-entintado(-color).-Por ello nuestro discurso se centrará 
sobre la línea con tinta china, y las otras técnicas serán anali- 
zadas más adelante, 
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1.2. La modulación de la línea 


La línea está en la base de cualquier dibujo. No hay dibujo 
sin líneas. 

La psicología de la percepción nos enseña a distinguir en- 
tre funciones diferentes de la línea (o del signo gráfico en ge- 
neral) en el dibujo: 

1) la línea (el signo) puede representar ella misma el 
cuerpo del objeto; como en el caso de una línca que represente 
una cuerda, o el brazo de una persona en un dibujo infanti 

2) la línea (el signo) puede representar el contorno de un 
objeto; pensemos en un círculo que represente una pelota, o en 
la línea del perfil de un rostro; 

3) la línea (el signo) puede, en fin, ser usada para crear 
sun relleno, una retícula que dé una idea de la intensidad lun 
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Fi, 12. BUE Watterson, Calvin y Hobbes (198%) 


nosa de una superficie; las figuras 1.5 a 1.9 - 
plos adecuados. : O 

La tercera función de la línea será objeto específico del pró- 
ximo apartado, Por ahora nos ocuparemos de las dos primeras. 

Por lo que respecta a la ilustración y el cómic, la línea-ob- 
jeto no reviste una importancia particular. Se la encuentra ex- 
presando objetos particularmente nítidos o lejanos, o bien em 
una connotación de infantilismo a ciertas imágenes (véanse, por 
ejemplo, las piernas y la cola del ratón Ignatz en la viñeta de 
Krazy Kat de Herriman en la figura 3.14). La línea-objeto se- 
vuelve particularmente importante en el dibujo de diagramas y- 
proyectos, o en gráficas que hacen referencia a imágenes de- 
este tipos Lleva consigo una connotación de hipersimplifica- 
ción, pero puede adecuarse muy bien a otras exigencias. 

Nuestro discurso examinará por eso la línca-contorno, y en 
particular aquellos aspectos que hacen a menudo incierta la dis- 
tinción entre contorno y textura. 
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Desde el punto de vista de su espesor, la linea del dibujo 
ilustrativo o de cómic puede ser pura o modulada: La linea plas 
na es aquella que se obtiene con instrumentos como el rapido» 
graph o ciertos rotuladores: es una línea de espesor uniforme. 
Se puede observar en las imágenes de las figuras 1.1 y 1.deLa 
linea modulada es, por el contrario, justamente engrosada o es- 
tilizada en algunos tramos; y se puede observar en las imáge- 
nes de las figuras 1.2 y 1.3, entre otras, Los instrumentos de 
trabajo que la hacen posible son muchos, desde la plumilla al 
pincel o ciertos tipos de rotuladores. 

Observemos ahora la figura 1.1. La línea que destaca la fi- 
gura del niño suspendido del paracaídas es continua y unifor- 
me. Tiene el mismo espesor en todos sus puntos y también 
cuando define el dirigible que se aleja en el cielo. Comparé- 
mosla con la línea de la figura 1,2, Basta observar, por ejem- 
plo, la línea que define los ojos del cachorro de tigre para ver 
la diferencia: ya en un detalle tan circunscripto la vemos ha- 
cerse más espesa o más fina. Es más espesa cuando define sus 
‘manos, y más fina cuando representa las páginas del cuaderno; 
es espesa cuando define el borde de la mesa y vuelve a estili 
zarse cuando contornea la lámpara o la silla. 

¿Cuál es el efecto que se quiere obtener en cada una de las 
imágenes? ¿Qué aspectos subrayan la segunda que la primera 
descuida? Y viceversa: ¿por qué modular la línea cuando es 
más fácil mantenerla constante? 

Para encontrar la explicación al problema seguiremos la es- 
trategia primero a partir de la línea pura, a descubrir después la 
riqueza de la modulada, y finalmente entenderemos cómo se 
puede hacer uso de ambas, según las situaciones. 

Lo que hace la línea pura ciertamente es dibujar las figu- 
ras. La línea pura es una linea-contorno adecuada: nos permi- 
te distinguir aquello que forma parte de la figura de lo que, en- 
cambio, constituye el fondo, lo que no forma parte de ella: En 
la figura 1.1, en efecto, no tenemos ninguna dificultad para en- 
tender qué se representa, ni para distinguir las figuras del fon- 
do. También la línea modulada nos proporciona lo mismo, pero 
añade algo más. 

Lo que falta (voluntariamente) a la figura de Altan, y que 
encontramos, en cambio, en Watterson, es el espesor tridimen- 
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sional. No es que en la imagen de Altan no se entienda que el 
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parte algunas características con las líneas de relleno de las que 
hablaremos más adelante. 

Comparemos ahora las imágenes de las figuras 13 y 14. 
Se trata de dos viñetas del mismo autor, Hugo Pratt, pertene- 
cientes a dos períodos diferentes. 

En la figura 1.4 la línea es sustancialmente pura, aunque 
esté enriquecida aquí y allá con espesas zonas negras que su- 
brayan las sombras. En la figura 1.3 encontramos, en cambio, 
una línea nerviosa y modulada, con un fortisimo efecto de ca- 
racterización espacial: la parte izquierda de la imagen. que re- 
presenta objetos más lejanos, ha sido dibujada con un trazo mu- 
cho más delgado, según las reglas de la perspectiva aérea, que 
quiere que los objetos pierdan definición y consistencia con la 
distancia. Tenemos así en el extremo derecho el brazo del sal- 
vaje muy cerca, trazado con un signo grueso y oscuro. Tene- 
mos un segundo «plano» de distancia en el centro, con líneas. 
‘menos marcadas, y, finalmente, la cabaña a la izquierda, más 
clara y lejana. 

En suma, en la figura 1.3 sólo las líneas de la imagen po- 
rían decimos mucho más sobre la situación de lo que nos di- 
cen las líneas de la figura 1.4. La línea modulada es mucho más- 
informativa que la línea pura: y más informativa no sólo signi 
fica que nos proporcione más datos. Las informaciones que 
proporciona una imagen son, en efecto, vividas a nivel de emo- 
ciones y de implicación: Una imagen puede ser más informati 
va en el sentido de que nos proporciona una mayor posibilidad: 
de implicación, de que nos aboca a la situación con mayor in- 
tensidad. 

Pero si las cosas son asf, ¿cómo es que algunos autores pre- 
fieren utilizar, a veces o siempre, la línea pura? ¿Cómo es que 
las viñetas y cómics de Altan están siempre dibujados con la 
misma línea, cuenten lo que cuenten? ¿Y cómo es que, pregun- 
ta aún más difícil, Hugo Pratt ha llegado a hacer cómics con 
una línea sustancialmente pura, uniforme, después de haber 
sido un muestro de la modulación de la línea? (La imagen de la 
figura 1.4 fue dibujada, en efecto, nada menos que diecisiete 
años después de la anterior.) 

La respuesta es que el autor no siempre desea que sus imá« 
genes sean demasiado informativas o muy implicadoras. por lo 
‘menos no siempre desea que la información e implicación tras- 
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cicndan a través de las características gráficas del dibujos Po- 

demos pensar, por ejemplo. que Altan desea provocar en el lec- 

tor no una implicación, sino un alejamiento emotivo. Al tratar- 

se de un cómic satírico, el motivo es muy comprensible: como» 
ya subrayaba Molière, se ric más con la razón que con el cora» 

260. Podemos pensar, por otra parte, que la línea pura corres=- 
ponde a una ejecución más rápida, menos cuidadosa; pero tam= 
bién esto comporta un efecto de alejamiento, de distanciación- 
del relieve de la imagen. para poner en evidencia otros eles- 
mentos, como el diálogo o la construcción narrativas 

¿Entonces cómo es que Watterson sigue modulando la Ií- 
nea, puesto que también el suyo es un producto humorístico? 
Es preciso estar atentos a las generalizaciones, y cada caso 
lebe ser analizado atentamente. No es verdad ni que todos los 
cómicos humorísticos utilicen la línea pura, ni que sólo los cô- 
mics humorísticos hagan uso de ella, La cuestión cs que cada» 
autor. cada cómic tiene su modo de presentar lo que cuenta, su~ 
brayando algunas cosas y dejando de lado otras: El efecto glow 
bal que se obtiene es el resultado de la interacción de todos los 
Componentes, y las grandes clasificaciones (del tejido seriofcó- 
mico) son poco útiles para proporcionar directrices en este sen- 
tido» Si se quiere entender el porqué del uso de una determina-- 
da forma en vez de otra (el porqué, por ejemplo, del uso de la- 
inea modulada en vez de la pura o viceversa), es preciso en- 
tender qué tipo de efecto quiere producir ese cómic, y qué fun- 
ción tiene esa forma para producir ese efecto. 

Por lo que se refiere al cómic de Watterson de la figura 1.2 
es preciso tener presente otra característica de la línea modula- 
da, que la contrapone a la pura: la línea pura es en general más 
inmóvil que la modulada, mientras que esta última es más di- 
námica que la pura. No es que con la línea pura yo no pueda 
expresar el movimiento, pero representarlo me costará mucho" 
más que con la modulación. Modulando la línea es a menudo 
posible dar la impresión del movimiento con una sola linear 
quebrada, o con un sencillo y ligero engrosamiento en un pune 
10. Las líneas breves y fuertemente moduladas hacen la imagem 
mucho más dinámica que las líneas largas y tendencialmente- 
puraslo veremos dentro de poco en los ejemplos sobre Flash 
Gordon) 
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Calvin y Hobbes de Watterson es un cómic de gran efecto 
dinámico, y su humorismo está basado en buena parte en la re- 
presentación de las triquiñuelas de un niño revoltoso. Esto na- 
turalmente no basta para decir que Watterson no hubiera podi- 
do usar nunca la línea pura para dibujar sus tiras, pero es, de to- 
dos modos, una razón suficiente para entender por qué no lo ha 
hecho. Si su cómic ha tenido éxito, es ciertamente porque el 
trazo con el que está dibujado es adecuado a lo que se cuenta. 
Y lo mismo se puede decir de Altan. 

Por lo que respecta a las dos imágenes de Prat, la razón no. 
es muy diferente, La evolución de las historietas del Corto 
Maltés se ha desarrollado en el sentido de la reflexividad, de lar 
estática, de los relatos psicológicos de situación más que de- 
la aventura, como sucedía, en cambio, en las primeras historic- 
taseLa historieta en la que se inscribe la viñeta de la figura 1.4 
está formada por viñetas casi todas de la misma dimensión con 
largos diálogos y poca acción, Corto Maltés se ha vuelto con et 
tiempo más estático y visualmente más conciso; las imágenes 
muestran sólo lo esencial. La línea pura es un instrumento ade- 
cuado para representar esta esencialidad; las manchas negras 
del sombreado le sirven para evitar su prolongada estaticidad y 
la excesiva uniformidad de las imágenes.- 
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El trazo de la tinta sobre el papel no sirve solamente para 
dibujar líneas de contorno, más o menos moduladas. El dibujo. 
en tinta china posee otro instrumento expresivo muy poderoso: 
el relleno. Las imágenes de las figuras 1.5 a 1.9 nos proporcio- 
nan algunos ejemplos de relleno diferentes para dar una idea de 
la iluminación y de la composición material de las superficies. 

Sustancialmente, los rellenos pertenecen a dos grandes ca- 
tegorías: los sombreados, realizados a través del más o menos 
denso entrecruzamiento de trazos, generalmente a plumilla (fi- 
guras 1.7 y 1.8), y los tramados, superficies punteadas o regu- 
larmente rayadas, más o menos densas, realizadas a veces a 
mano pero más a menudo o directamente en imprenta o bien 
con ayuda de superficies móviles (figura 1.6). La mancha ne- 
gra, compacta, puede ser considerada el caso límite del relleno, 
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un cuando a menudo los autores que hacen amplio uso del ne- 
pro eviten utilizar también los sombreados y las tramas. Algu- 
nos ejemplos se pueden encontrar en las figuras 1.17, 24, 2.7 
y 2.8. El trazo del relleno, del tipo que sea, se lee de manera di- 
ferente del trazo de contorno. Este último puede tener signifi- 
sado incluso solo, dentro de su contexto. Puede representar el 
contorno de una mano, de un rostro, o de un objeto, Un trazo 
aislado de relleno, en cambio, no significa nada: es el conjun- 
to de los trazos el que determina el efecto. En la mayoría de los 
casos, si bien no en todos, reconoceríamos los objetos repre- 
sentados aunque los rellenos estuvieran ausentes. À veces, sin 
más, como en las imágenes de las figuras 1.7 y 1.8, el relleno 
hace la imagen más confusa, más difícil de leer. ¿Cuál es, pues, 
su función, si la mayor parte de la función individualizadora es 
realizada por la linea de contorno, es decir, si sobre todo es la 
linea de contomo la que hace reconocibles a las personas y los 
objetos? 

La respuesta no es difícil y es prácticamente la misma que 
hemos dado a la pregunta sobre el porqué se usa la linea mo- 
dulada cuando la línea pura es suficiente para describir los ob- 
jetos. En el fondo, la linea modulada representa ya un esbozo 
de relleno, porque a través de sus modulaciones nos da una idea 
ide la iluminación de las superficies y, por tanto, de su con 
tencia, volumen y demás, El relleno es expresivo: una vez que 
hemos reconocido los objetos, es decir, una vez que sabemos 
qué son, nos dice, en efecto, también cómo son. Nos dice si son 
lustrosos o bastos, luminosos u oscuros, si están cerca o lejos. 

Pero hay más. El relleno nos permite crear zonas oscuras 
que hagan resaltar las claras, o viceversa, como en las figuras 
1.5, 1.7 y 1.8, donde el denso relleno de algunas zonas pone de 
relieve aquello que se encuentra en las otras. El contraste se 
convierte en el elemento crucial, el que permite poner el acen- 
to sobre algo, descuidando el resto. 

Un caso particular de contraste claro-oscuro con fines ex- 
presivos es el relleno emotive de la imagen de Alex Raymond 
en la figura 1.5. Todos esos rayos negros que rodean el centro 
de la imagen representan al mismo tiempo la oscuridad circun- 
dante y la tensión de la escena, y constituyen por contraste la 
zona luminosa donde actúan los cuatro personajes. También las 
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oscuras sobre el terreno sirven para aumentar el con- 
traste, como los focos directos en el teatro, 

A través del modo en que se extiende el relleno, además, 
recibimos otras informaciones emotivas. La trama es, en gene- 
ral, más «tranquila» que el sombreado, como se observa en la 
imagen compulsivamente inmóvil de Igort en la figura 1.6. En 
esta imagen se recogen nada menos que cuatro tramas dife 

, sobre el techo, sobre la pared del fondo, sobre el diario y 
sobre el rostro; a éstas se añade el negro compacto del vano de 
la puerta, Se trata de simples variaciones luminosas, planas y 
neutras si se toman una a una, pero que definen un espacio de 
plenitudes y de va y de lejanía, considerad 

iones recíprocas. 
mos una comparación con las situaciones descritas 
uras 1,7 y 1,8, situaciones igualmente inmóviles, ob- 
y efecto bien diferente, El sombreado nervioso, in 
trincado, irregular que da Toppi al traje del personaje hace el 
conjunto igualmente tenso y nervioso: mientras que Forest lo- 
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ra hacer oscura y tormentosa una habitación con la ventana 
abierta de par en par a la luz del día. La imagen de la figura 1.9 
Tos presenta tanto el sombreado como la trama; y así el fondo, 
la pare narrativamente más neutra, las montañas lejanas, se ha 
llevado a cabo con trama, mientras que los personajes y obje- 
{os cercanos, protagonistas de la situación, se delinean con un 
sombreado denso, en algunas zonas casi negro. El contraste es 
realizado a través de diferentes rellenos, Las variaciones lumi- 
losas son variaciones emotivas y narrativas 








114 Un ejemplo de análisis: la evolución de la línea 
en «Flash Gordon» 


seis imágenes de las figuras 1.10 a 1.15 muestran scis 
momentos diversos de la evolución del estilo de Alex Ray 
mond, creador de Flash Gordon, y su dibujante, de 1934 a 
1944. Las imágenes expuestas se remontan respectivamente 
3 febrero y a noviembre de 1934, a 1940 y a 1942; las otras dos 
penes de Raymond se remontan a 1934 y a 1956, Debe aña- 
sise a éstas la imagen de la figura 1.5, realizada en 1937. 
Muy interesante para nuestro discurso sobre la línea considerar 
Jn evolución que ha tenido la línea de Raymond cn el curso de 
los años. La producción de este autor, en efecto, se ha caracte- 
rizado por una continua búsqueda estilística y la renovación 
Continua; cada período de la saga de Flash Gordon posce un es. 
tilo determinado que permite reconocerlo con facilidad. 

En la fase inicial la evolución del trazo de Raymond es 
pidisima, Es suficiente comparar las dos primeras imágenes, 
ealizadas en el margen de un año, para darse cuenta de ello, 
Yoblema de Raymond era obviamente el de crear un es- 
tilo adecuado al personaje y sus aventuras. Es preciso recordar 
que en la época en que Raymond creaba Flash Gordon el có- 
mie de aventuras estaba aún en sus albores, y los modelos a los 
que remitirse eran verdaderamente pocos. No podía servir, 
‘como punto de referencia, lo que hubiera sido el cómic hasta 
entonces, porque era sustancialmente de humor. Los grandes 
nombres del cómic de aventuras norteamericano apenas habían 
comenzado a afirmarse. 
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Lyman Young, autor de Tim Tyler's Luck,’ trabajaba en 
este cómic desde 1928, Harold Foster había comenzado su Tar- 
in en 1929, el mismo año en que Dick Calkins creaba el pri- 
mer cómic de ciencia ficción: Buck Rogers en el siglo XXV. Al 
principio, éstos son los modelos de Raymond: Young ex su 
maestro, Foster el ideal que él persigue al inicio de su carrera y 
Calkins el autor del antecedente claro de Flash Gordon. Pero, 
en los tres casos, no existe nada que pueda definirse 
mente como un estilo de cómic de aventuras que lo distinga de 
la ilustración o, en el extremo opuesto, del cómic cotidiano o 
humorístico. Para todos ellos, Raymond incluido, este estilo irá 
definiéndose poco a poco en el curso de los años. 

Que la ilustración sea fundamental para el estilo del primer 
Raymond es evidente en las figuras 1.10 y 1.12, y el hecho de 
que él, dibujando Flash Gordon, no se haya alejado nunca de- 
masiado, incluso en su paten 
de tipo ilustrativo, se puede observar en las mucho más tardías 
imágenes de las figuras 1.13 y 1.14. Pero naturalmente muchas 
otras cosas han cambiado entretanto, y sí la elección de la ilus- 
tración era en 1934 prácticamente forzada, puesto que era lo 
Único que existía, en 1940 era, en cambio, deliberada. Que lue- 
‘go Raymond supiera hacer también otras cosas es evidente por 
la imagen de la figura 1.15, decididamente alejada de los mo- 
delos de la ilustración. La evolución de Flash Gordon ha sido, 
de todos modos, en su conjunto, hacia una mayor clasicidad y 
monumentalidad, al menos hasta 1941, año en que tuvo lugar 
una interesante inversión de tendenci 

Pero vayamos por orden. La primera imagen está recogida 
de la séptima lámina del ciclo de Flash Gordon; se trata por 
tanto de una imagen localizada al inicio de la evolución del au- 
tor. Observemos las líneas que definen las figuras. No se trata 
de líneas puras, pero tampoco de líneas muy moduladas. La 
modulación de estas líneas es minima: se trata de simples lí- 
neas-contorno. Casi todo el efecto de dinamismo y profundidad 
se delega en las líneas-relleno de las sombras. Hay dos razones 
prácticas para este resultado: la primera es la observancia de 
una estructura de ilustración que obliga al encuadre de conjun- 
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to, al plano general con figuras enteras necesariamente peque- 
ñas; y la segunda es la elección de una estructura de lámina con 
nada menos que doce viñetas (aquella en cuestión es una vifie- 
ta doble; véase figura 5.12). Muchas imágenes pequeñas, pues, 
cuyas figuras son aún más pequeñas: falta un requisito esencial 
para poder modular significativamente las lineas, es decir, una 
dimensión suficiente de las figuras para dejar espacio a los de- 
talles, 

Que la capacidad gráfica de Raymond en aquel mismo pe- 
ríodo fuera superior se ve claramente en la viñeta de X9 de la 
figura 1.11, dibujada en los mismos días (a principios de 1934. 
el debutante Raymond había iniciado nada menos que tres his- 
torietas de éxito; la tercera es Jungle Jim.’ semanal como Flash 
"don, mientras X9 era diaria). Si observamos, por ejemplo, 
los pantalones del hombre atado, vemos cómo la misma línea 
de contomo se modula para definir las sombras de los pliegues 
y para sugerir (como en el ejemplo de Watterson de la figura 
1.2) los espesores del escritorio y de los otros objetos. En suma, 
un óptimo inicio con X9 y muchos más problemas con Flash 
Gordon. Pero en el caso del policiaco X9, el joven Raymond se 
situaba dentro de una tradición que cargaba la historia de la 
ilustración de aquel género a sus espaldas, y había que conti- 
nuar lo que ya existía. Mientras que el paracientífico Flash 
Gordon derivaba del Buck Rogers de Calkins, cuyo dibujo po- 
bre, simplificado y a menudo banal constituía en todo caso una 
referencia para un cómic del mismo tipo, pero a la vez algo que 
superar y abandonar. 

Ya à finales de aquel mismo 1934 Raymond había hecho 
grandes progresos. La viñeta de la figura 1.12 nos muestra con 
una cierta claridad el camino seguido, o mejor inventado, por 
Raymond. La suya era una saga fantástica, mítica, más de fan- 
tasy que de science fiction: su proprium debía ser, pues, la mo- 
numentalidad, la clásica del mito. Sólo de este modo se podía 
recuperar la inevitable extravagancia de los monstruos y las ex- 
trañas criaturas de Mongo sin caer en lo episódico y en lo banal. 

Con el episodio de la ciudad de los hombres halcones, Ray- 
mond reduce las viñetas de doce a nueve por lámina, y su en- 
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prandecimiento comienza a permitir al dibujante osadías que 
dtes no le resultaran posibles. Ahora la línea es, de verdad, 
fuerte y evidentemente modulada; su espesamiento sugiere pro- 
Tundidad, volúmenes y sombras. Basta observar, entre otras co- 
das. las líneas que definen el perfil del cuerpo y de las piernas 
dde Dale. La textura prácticamente ha desaparecido, porque todo 
JH juego de sombras y profundidades es asumido por la línea 
Inodulada. 
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Pero hay otra diferencia comparando la no menos modula- 
da línea de la viñeta de X9 de la figura 1.11. Las líneas de la 
imagen de Flash Gordon son tendenciosamente largas y conti- 
nuas, mientras que las de X9 son mucho más breves y angulo» 
sas. Es el hecho de que X9 sea un cómic de acción, de dina- 
mismo, que debe sugerir en todo tensión y movimiento; mien- 
tras que, a pesar de la instantánea que detiene todos estos 
cuerpos en el aire, Flash Gordon ocupa un lugar mítico intem: 
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1. Si observamos bien esta imagen, su aparente dinamici- 
‘lad se resuelve en un fluido juego de cuerpos construidos en 
tuna composición clásica, como en un cuadro neoclásico de Jac- 
sues-Louis David, Las líneas son largas, suaves en las curvas y 
fen su enlace con otras líneas. Paradójicamente la zona de må- 
Aima tensión está representada por la figura inmóvil de Vulta- 
o sobre la derecha, donde no por casualidad líneas más breves 
y ángulos más claros subrayan su papel determinante. 

En los años sucesivos de la producción de Flash Gordon se 
uesarrolla además la tendencia a la monumentalidad de las 
‘consirucciones y a la suavidad de las líneas, Después de la fase 

'ermedia en que estas líneas largas y curvas crean a menudo 
tensos rellenos expresivos (figura 1.5), se llega al final del 
secenio al desarrollo más extremo de esta tendencia. Ya en 
1935 Raymond había reducido aún más el número de viñetas 
‘por lámina, en número de seis. y disponía por tanto mucho más 
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espacio para cada imagen. Con el tiempo, los encuadres apro- 
ximados se hicieron cada vez más frecuentes, y la definición 
los rostros adquirió mayor importancia. En la figura 1.13 las If- 
neas se han hecho aún más largas y moduladas que en el pasā- 
do. Pero se han hecho también más sugestivas y simples. Ob- 
sérvese, por ejemplo, la linea que separa la frente de Dale del 
sombrero, y el modo en que se ensancha hacía la derecha para 
representar la hendidura que determina la oreja poco más aba- 
jo, entre la piel y el sombrero, ahuecando ligeramente este últi- 
mo. O cómo las líneas claras se difuminan en un ligero som- 
breado para definir los pliegues de la blusa. En segundo plano, 
la dramaticidad dinámica del evento no la subrayará la breve- 
dad de las líneas, sino el aumento de los contrastes claro-oseu= 
ro, El ideal de inmovilidad clásica y monumental que Raymond 
persigue para Gordon alcanza en este período su apogco. 

Al año siguiente, en 1941, Flash Gordon vuelve por poco 
tiempo a la Tierra, para enfrentar a los nazis a la tecnología del 
planeta Mongo. La lámina que narra el descenso de los perso- 
Majes a nuestro planeta experimenta un radical cambio de linea 
en los dibujos. El cambio es tan claro y repentino que pone en 
duda la continuidad de quien realizara el entintado de las lámi-. 
nas precedentes. Pero, observando bien, resulta evidente que 
estas láminas han sido entintadas, además de dibujadas, por el 
mismo Raymond igual que las anteriores. Sólo ha cambiado 
el contexto de la acción: ya no estamos en Mongo, lugar irreal 
de aventuras fantásticas, sino en la Tierra, donde se combate en 
una guerra real. La transformación repentina en el trazo de Ray- 
mond representa el intento de restituir a Flash Gordon ese rea- 
lismo que nunca ha tenido. 

Lo que sucede es que, como en el dibujo de X9, las líneas 
se acortan y se endurecen. Se observa en la imagen de la figu- 
ra 1.14, de 1942; incluso cuando Gordon regresa a Mongo, el 
trazo sigue siendo el que le ha sucedido. Desde aquel momen- 
to no habrá más cambios radicales; quizá una ligera y progresi- 
vá continuación de la tendencia a la idealización, pero desde 
1942 Raymond comienza a descuidar cada vez más a su criatu- 
ra, limitándose a dibujarla encargando a otros el entintado y 
abandonándola definitivamente en 1944. 

El cambio patente en la figura 1,14 es, de todos modos, 
bastante evidente. Las líneas que definen el rostro de Brazor 
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yon breves y profundamente marcadas, fuertemente moduladas, 

‘eciprocamente conectadas con ángulos agudos. Ha reaparecido 

da linea-relleno, mucho más nerviosa que en el pasado. Aquel 

‘sive de irreal hieratismo que caracterizaba prácticamente a to- 

‘das las imágenes que hemos visto ha desaparecido, Cansado de 

99 universo mitológico, nuestro autor siente deseos de hacer 

Mira cosa. Pocos años después, apenas terminada la guerra, vol- 
(à los cómics con la tira policíaca diaria Rip Kirby. 

A esta tira pertenece la ültima imagen de la serie, la figura 

al año siguiente Raymond moriría en un acci- 

La «poética» de la línea breve y fuerte- 


“mente modulada llega aquí a su apogeo. Cómic decididamente 


lista», con la cotidianidad de los personajes como argu- 

io de cualquier acción, cómic de suspense y de invest 
policíaca más que de acción efectiva, la línea de Rip Kirhy 
cuentra en el extremo opuesto de la del Flash Gordon más 
Una continuación de X9, si se quiere, pero mucho más 
Jonsciente y dinámica. Basta considerar, por ejemplo, las líneas 
‘que dibujan las camisas de los dos personajes: ¿se ha visto al- 
voz unas camisas plegadas de manera tan geométrica por 


“Pl solo hecho de llevarlas puestas? La cuestión es que esta «peo- 


dmetricidad», esta rigidez de las líneas es directamente propor- 
‘ional a un modo de contar del que ha sido excluida para siem- 
‘pre la Muidez del discurso. 


3 Et color 
















Un tipo de relleno característico, tanto que habitualmente 
‘no es considerado como tal, es el color; del cual podemos ha- 
ar como de un signo de relleno porque, a diferencia del sig- 
Do-objeto y del signo-contomo, y a semejanza del signo-relle- 
oen blanco y negro, en general el signo del color no es usa- 
dde para. delinear objetos o contornos, sino para damos un 
Metalle de superficie.-Como en el caso del relleno propiamente 
sicho, existen imágenes sólo en color, sin líneas-contorno o li- 
eas-objeto, imágenes que pueden ser, si no más, tan eficaces 
‘como las otras. Pero esto no cambia la situación: las imágenes. 
s'en color representan las cosas a través de la iluminación (y= 
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el color) de sus superficies, y los contomos figuran a través des 
contrastes de color en vez de dibujarse explícitamente; en pine 
Tura la casi totalidad de las representaciones son de este tipor 

Pero refirámonos al caso más simple y más difundido del 
cómic, el caso del color como un relleno que es añadido al di 
bujo de contorno, cuando acaso éste ya presente su relleno. 
(sombreado o trama) en tinta china. Veremos además cómo al- 
gunas observaciones en tono a este tema se pueden ampliar a 
cualquier imagen en color. 

Se decía poco antes que el relleno permite hacer del cone 
traste el elemento crucial de la figuración: Trabajando con plu- 

la, o en cualquier caso en blanco y negro, el único contras- 
te posible es entre las diferentes iluminaciones de las distintas 
superficies, o entre las distintas partes de la misma superficie. 
No se trata solamente de una diferencia de cantidad de luz, sino 
también de una diferencia de calidad: rellenos igualmente dem 
s05, pero realizados de manera diferente, evocan, si son aproxie 
mados, diferentes efectos de luminosidad, aun cuando la cantis 
dad de luz que devuelvan sea la misma. Sc trata, en blanco y 
negro, de reproducir una diferencia que es una diferencia de co- 
lor en la realidad que se quiere representar. (Para ser precisos. 
el fenómeno que en estas páginas denominamos «color» se cae 
racteriza en psicología de la percepción por tres aspectos, la ta» 
nalidad, es decir, el color propiamente dicho, que depende dë 
la mezcla de los colores fundamentales, la saruración, que de 
la medida de la lejanía con la proporción del gris, y la misma. 
luminosidad. Para tener una idea muy intuitiva de la satura- 
ción, encendamos el televisor en color: el denominado mando 
del color es, en realidad, un mando para la saturación; permite 
pasar gradualmente de imágenes que presentan solamente una. 
gama de grises a imágenes tan saturadas de color que resultan 
fastidiosas. La distinción entre ronalidad y saturación no es, 
de todos modos, indispensable para el discurso que queremos 
hacer.) 

‘Antes hemos visto cómo el relleno puede ser utilizado paras 
crear contrastes «emotivos» y subrayar de este modo el centro» 
de atención. El ejemplo se citaba en la figura 1.5. Veamos aho- 
Ta qué sucede cuando a la imagen de esa misma figura se le 
añaden los colores. 

En las láminas la y Ib obtenemos dos versiones diferentes en. 
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tolor de esa misma imagen. Los colores de la lámina la, según 
6, deberían ser los de la edición original en episodios semana- 
les, pero no haremos aquí una cuestión filológica. La lámina Tb 
procede, en cambio, de una reedición italiana de Flash Gordon, 
producida en los años sesenta y reeditada desde entonces en va- 
fias ocasiones: además de aparecer con colores distintos de los 
‘originales, se ha obrado sobre la imagen otro tipo de modifica- 
«iones. Había sobreañadidos arriba, abajo y a los lados para ha- 
‘cer que la imagen fuera compatible con el formato de impre- 
sión: sobreañadidos que aquí hemos recortado, para que la 
Imagen fuera más fácilmente comparable con las otras; reto- 
sue en las líneas: particularmente evidentes son los que se re- 
Tieren a la línea que define la cabeza, la nuca, el hombro y el 
brazo de Flash Gordon, y otra línea análoga de la cabeza a la 
espalda del hombre calvo que ocupa el centro de la imagen. En 
‘ver de la línea modulada, interrumpida aquí y allá, trazada por 
‘Raymond, encontramos una linea uniforme, continua y bastan- 
le gruesa, que aplana los personajes a la manera de siluetas de 
‘earidin sustentadas contra un fondo... Pero atengámonos al pro- 
blema del color. 

Observemos de nuevo con atención la figura 1.5, La posi- 
Sión espacial de las figuras está definida por la perspectiva: cer- 
‘ea de nosotros, más grandes, se destacan Flash y Dale; sobre la 
línea de su sombra, ligeramente retrasados, algo más pequeños, 
están los dos salvajes; más atrás está la masa de los salvajes 
(los «hombres-colmillo»), situados más abajo que los otros per- 
sonajes, como espectadores de platea (y la situación es precisa- 
‘mente ésa) y ese indistinto fondo claro es el campo en el que se 
destacan las figuras de los personajes. La zona luminosa en el 
sentro de la imagen reclama, entre todas, la atención, subra- 
yando los bustos y las cabezas de los cuatro personajes que se 
‘encuentran en su interior. La zona inguinal de los cuatro perso- 
E la altura de sus atuendos, coincide con la franja de las 

de los hombres-colmillo: es la zona perceptivamente 
más confusa, y en consecuencia menos enfocada; y los atuen- 
dos peludos de los personajes son visualmente al menos tan 
complejos y confusos como ese conjunto de barbas y cabellos 
detrás de ellos. Queda otra vez ligeramente evidenciada la zona 
inferior, donde se apoyan las piernas de los personajes, con par- 
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ticular relieve de las de Dale (Raymond no desaprovecha nun- Dale, más oscuro para resaltar la claridad de su piel. Aquí, en 
ca su habilidad para subrayar las formas femeninas), que cons- cumbio, los trajes de Flash y Dale, oscuros sobre sus figuras 
tituyen el área más luminosa de la zona de imagen, en fuerte Bes. acaso se confundan con la oscuridad ¡del fondo, tedi- 
contraste con el traje de la muchacha, más oscuro que el de to- mensionando ligeramente la importancia visual de los dos per- 
dos los demás. Dicho esto, no hay una diferencia sensible entre somajes. Por el contrario, los trajes rojizos de los dos hombres- 
la evidencia de los dos grupos de personajes: quizá la lumino- colmillo se destacan claramente, sacando a sus figuras a la su- 
sidad de lus piernas de Dale y el contraste entre sus cabellos os- Bericie. y alejindolas del fondo. Con los colores de los trajes 
curos y el fondo claro reclamen algo más la atención; de todos. ‘en suma, se recupera parte del desequilibrio entre las dos pare- 
modos, no tanto como para poner en clara subordinación a las. acces: 
otras figuras. Teniendo en cuenta los diversos factores de pers- Mos tales acs vu cambio, 16 primero que balas a La Vis 
pectiva y luminosidad, el personaje más subrayado por cati BA Ja lámina Ib: se trata de los únicos colores violentos en una 
¡ón y los contrastes de luz en esta imagen es precisamente. BS adsis por tos taninos cda Entf] 

a HONTE TES Aa ee Amarillo, el ocre y el rosa. No es casual que suceda esto: es sólo 
ss ri e Juni de las consecuencias de una aplicación de los colores que. 
y, Eie lacra Sree ign raro Quen” 

hubiera coloreado la otra imagen, en la lámina la, 
cididamente en segundo plano respecto de la pareja principal. pera que p 

: ‘sabia lo que hacía: subía que estaba atribuyendo más importan- 
Los dos salvajes parecen más una «oscura amenaza» que sim- E ca beget 
ples adversarios. La franja de las cabezas al fondo se hace más st era e ct late 
compacta, homogénea, mucho más similar a un muro que en la. na jer. 

















imagen en blanco y negro; mientras el fondo, ahora coloreado, ME ne pueden ser discutidas, pero refleja, de todos mo- 
se hace todavia más lejano e ireal, Can el sobreañadido de Joi dos, una interpretación que da el colorista a la escena. Aquí, en. 
colores, la pareja de Flash y Dale ha sido puesta en particular Ji imagen de la lámina Ib, no hay interpretación de la escena, 
relieve; no sólo esto; ahora que el color del tórax de Flash es "ningún proyecto visual-narrativo: los cuerpos son rosados por- 
distinto de aquel del fondo, y se contrapone a él, su figura se ue se sabe que deben ser rosados, barbas y cabellos son, como 
hace mucho más evidente que en la otra imagen. Y encontrán- Aleben ser, castaños, y los otros colores se plasman un poco al 
dose en la zona subrayada por la claridad de fondo, el tórax de ¡azar tratando solamente de que no scan acaso tan irreales, 

Flash se convierte en el centro de la atención visual: el grupo He aquí, pues, que como protagonista de la imagen resaltan 
de los dos personajes queda ahora subrayado cromáticamente; dos atuendos de los personajes, y los mazos que empuñan se 
y las piernas de Dale representan una zona evidente, pero ni ‘eonvierten en unos juguetes mal hechos (¡comparadlos con los 
más ni menos que el tórax y el rostro de él. Puesto que Flash mazos de las otras dos imágenes!) y no hay ya una clara con- 
está, sin embargo, ligeramente más cerca y es decididamente Jraponición entre los cuatro protagonistas y el público de fondo: 
más grande que ella, en esta imagen el personaje más subraya- ln imagen en blanco y negro los diferenciaba contraponiendo 
do es él, seguido a poca distancia por Dale, mientras que la pa- las zonas de luz uniforme de la piel de los protagonistas con el 
reja de hombres-colmillo forma casi parte del fondo, y el gru- ‘confuso rebullir de las líneas de los rostros y de las barbas del 
po de los espectadores se ha convertido en un campo genérico fondo; la imagen en color prefería evidenciar con éste a la pa- 


casi indiferenciado. Tja Flash-Dale, relegando a la otra al fondo. Pero aquí los 

Un detalle curioso se desprende de la relevancia que ad- ‘efectos de luz de los trazos en tinta china se han perdido en los 
quieren en esta imagen los trajes de los cuatro personajes. En setoques, y protagonistas y fondo de espectadores comparten 
la imagen en blanco y negro el único traje subrayado es el de las mismas tonalidades rosa-ocre; trajes aparte, naturalmente, 
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los cuales, al fin y al cabo, quedan como el único asidero del 
ojo del lector para distinguir las figura 

Este uniformismo generalizado tiende, sin más, a hacer 
vano el ordenamiento perspectivo; lo que no sucede en absolu- 
to con las otras dos, en esta imagen los dos hombres-colmillo 
parecen a primera vista más pequeños pero no más lejanos que 
Flash y Dale. 

Zanjando este análisis pormenorizado, está bastante claro 
que en las dos imágenes coloreadas el relleno expresivo, tan 
importante para la imagen en blanco y negro, reviste un papel 
secundario. En estas imágenes domina el color; y el impacto vi 
sual es olor to lace mucho más fere que edel mln. 

imágenes en color sean en general más legiblesy 
más fáciles de mirar, más atractivas, lo saben todos. Y en pars 
ticular los editores, que prefieren imprimir una historia mal cos 
loreada antes que su blanco y negro original: una pésima cose 
tumbre muy difundida: Los dibujantes que saben utilizar eb 
color saben también cuándo, además de aprovechar sus caracse 
terísticas de vivacidad y de definición visual, es posible jugar 
con sus contenidos simbólicos, = 

El uso del color puede ser, en efecto, no sólo el contrase 
te, que, como en estas imágenes, las hace más evidentes, o% 
más variadamente evidentes: Para empezar, el discurso de los 
contenidos simbólicos puede aplicarse también a los rellenos 
en colores blanco y negro: lo claro puede definirse perfecta- 
mente por su contraste con lo oscuro, y viceversa, dentro de 
una imagen, o de una historia, pero hay también imágenes @ 
historias que son en conjunto claras. y en conjunto oscurast ye 
como lectores sabemos bien qué tipo de efecto produce una» 
historieta dibujada oscura-oscura y no clara. En estos casos no» 
es la nitidez visual que produce el contraste el fin de la texs 
tura, sino los efectos emotivos que dependen de los valores 
simbólicos, de lo claro y lo oscuro en el fondo de nuestra cule 
tura. 

Y así es con los colores. Todos sabemos que los colores cás 
lidos, rojos y amarillos, tienen connotaciones emotivas diferen- 
tes de los colores fríos, azules y verdes; y los colores vivaces os 
intensos son opuestos de los tenues, como los claros de los os» 
curos? Existe un lenguaje de los colores, del que todos tenemos» 
una idea bastante aproximada. 


ILUSTRACIÓN 5 


Pero es quizá más interesante el hecho de que, en una his- 
Yorieta, un autor que hace un uso simbólico del color pueda 
También invertir el significado de un color específico, o atri- 
huirle, en cualquier caso, un significado particular, importante 
en el contexto y en la manera de contar, Supongamos, por 
‘ejemplo, que en una larga historicta todas y sólo las viñetas que 
representan escenas de amor contengan una dominante azul; 
sesde la perspectiva de la historieta, entonces, representar algo 
que no sea una escena de amor utilizando esta misma domi- 
Tante azul puede significar asociar a aquello la idea de la es- 
cena de amor. 

La operación puede tener efectos aún más intensos si el co- 
Jor asociado a algún tipo de emoción tiene también unos ligá- 
menes culturales precedentes, externos a la historieta, ligáme- 
nes de algún modo «intrínsecos» a esa emoción. En Fuegos de 
Lorenzo Mattotti (véase la lámina IV) hay un color rojo muy 
vivaz del mismo tono que el de los fuegos que ve el protago- 
nista desde el inicio de sus vicisitudes, Estos fuegos represen- 
lan para él una singular y creciente angustia. Este tipo de rojo 
‘es asociado tan estrechamente a ese estado de ánimo que en las 
últimas páginas ni siquiera hay necesidad de los fuegos para 
‘evocarlo: son las imágenes enteras las que se tiñen de rojo, y 
todo el ambiente del relato se llena de angusti 











1.2.1 Una explicación complementaria: 
cómo se imprime un cómic 





La impresión en color se realiza en diversas fases, una para 
cada color fundamental. Para cada uno de ellos (generalmente 
Jos cuatro fundamentales, pero a veces también dos o tres, rara 
vez seis) se reproduce una trama (o sea una superficie puntea- 
da) más o menos intensa. De la superposición de las distintas 
tramas nacen los tonos de los colores. 

La trama se obtiene a través de un proceso técnico a partir 
de una imagen producida en color por el dibujante, pero ya 
‘existe en calidad de plana o uniforme, a elegir, o a hacer ele- 


5. Cian (azul), magenta (rojo), amarillo y negro. (N. del T.) 
6. Sin degradación de tono. (N. del T.) 
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gir por el tipógrafo. La utilización de las tramas directamente. 
tipográficas es naturalmente el procedimiento más económico, 
y ésta es la razón por la que casi todos los cómics hasta hace 
algunos años, y aún hoy la mayoría de ellos, sean de colores 
planos o uniformes y bastante simples, 

Incluso una imagen en blanco y negro que presente matices 
debe ser compuesta en una trama para pasar a la imprenta, es 
decir, debe ser transformada en un conjunto de puntitos más o. 
menos abigarrados según la intensidad del negro. Naturalmen- 
te, tratándose de un solo color, el negro. la operación tiene una. 
sola fase; pero el paso a la trama es relativamente costoso, aun- 
que menor que para la imagen en colores. El uso frecuente del 
negro difuminado en el cómic es una conquista relativamente. 
reci 





























Las imágenes en blanco y negro net 
d de trumado, se Haman un pluma. 


que no 
wi 








Las técnicas 


Existen algunos ejemplos de cómics realizados únicamente: 
a lápiz, pero normalmente la fase del lápiz es puramente tran= 
sitoria y el efecto final se debe al repaso con tinta china o al co» 
lor: La elección de la técnica para realizar las imágenes de los 
cómics es naturalmente determinante en el efecto definitive, 
n salir del entintado de pluma, es decir, sin matices de gris y 
sin colores, la elección entre plumilla y pincel, o (desde hace: 
algún tiempo) también el rotulador, es una elección entre di- 
versos modos de representar, Cada instrumento y cada técnicas 
de ilustración subrayan aspectos de la imagen y subordinar 
otros: el mismo dibujo a lápiz puede dar vida a imágenes ex 
tremadamente diversas si es entintado con una técnica o-con= 
otra: 

Están además los entintados «difuminados», donde la tinta 
china es usada diluida para obtener efectos de acuarela, o don- 
de se usan técnicas de más o menos degradación del color. 

Y están los colores: planos o uniformes (denominados «de 
tipografía», porque se introducen directamente en la fase de im- 
presión en base a las indicaciones del dibujante), acuarelas, tin- 
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tas coloreadas, pasteles, ceras, pinturas al temple, aerógrafo, 
cos, collages. 

Nuestro recorrido por las técnicas no podría en ningún caso 
ser exhaustivo. Cada autor dotado de fantasía está en condicio- 
nes de aplicar otros métodos. Nos limitaremos a mencionar las 
¡écnicas más utilizadas para los dibujantes de cómic tanto clá- 
cos como actuales, con algunas alusiones a ciertas técnicas 

specialmente creativas de autores notables. 
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Arturo del Castillo/Hugo Prat, Hustraciones (1966) 








ILUSTRACIÓN 
13.1. Plumilla y pincel 


La plumilla es el instrumento clásico del dibujante de có: 
ic. Se usa para la fase de entintado, con la que se realiza el 
voducto definitivo. La misma función tiene el pincel, aún más 

usado quizá, hoy, que la plumilla, pero popularizado entre los 

jantes de cómic sólo a partir de los años treinta; 

Hay varios tipos de plumillas, desde las más blandas a las 
is duras, desde las más espesas a las más finas. Las plumillas 
blandas, más difíciles de manejar, permiten en general una ma- 

or modulación de la línea que las plumillas duras 
límite de la plumilla, más marcadamente para las duras, 

más elásticamente para las blandas, está en la longitud de las l 

curvas que es posible obtener, y en su textura. En la figu- 

a 1.16 vemos un trazo «garabateado» muy típico del uso de la 

plumilla; líneas tendencialmente breves y un tanto angulosas, y 

‘enso sombreado para obtener los efectos de luz. Ciertamente 

las con plumilla están las imágenes de las figuras 1.3 (al 

menos en parte), 1.7 y 1.8. 

El pincel ha sido introducido porque con su uso era posible. 
obtener líneas curvas más suaves y fondos en negro más exten- 
sos: La segunda imagen de la figura 1.17, realizada por Hugo 
Prait, nos muestra un típico modo de utilizar el pincel: amplias 
extensiones negras para obtener aquellos efectos de luz que con 
Ja pluma eran logrados por medio de los sombreados, líneas es- 
pesas o delgadas, pero siempre fuertemente moduladas, efectos 
ile contraste fuertes, como, en el teatro, con luces intensas y ra- 
¿antes (una típica manifestación emotiva del teatro, que en- 
cuentra aquí un interesante paralelismo). 

También la primera imagen de la figura 1.17 ha sido reali- 
zada con pincel. más aún: con el mismo pincel que la otra, Pero 
Arturo del Castillo tiene un estilo muy diferente del de Pratt, 
Usa el pincel como si fuera una plumilla, para crear sombrea- 
dos de líneas delgadas, evitando los fuertes efectos de claros- 
curo de su colega. El pincel le permite, sin embargo, una sua- 

idad en las líneas que con la plumilla le resultaría más dificil 

En suma, no siempre es fácil entender cuál es el instru- 
mento utilizado, también porque es normal que en la misma 
imagen se utilicen ambas técnicas, la plumilla para definir las 
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las tintas chinas coloreadas, con características muy similares a 
las de las acuarelas. 


133. Lápices de colores y pasteles al óleo - rotuladores 


Los lápices de colores son un instrumento delicado que per- 
mite, sin embargo, una mayor definición y una menor suavidad: 
que las tintas chinas y las acuarelas, Los efectos un poco trase 

lúcidos son frecuentes, y rara vez las imágenes coloreadas con”. 
esta técnica prescinden de las líneas negras de contorno: La 

imagen de la lámina I ha sido en buena parte realizada con esta 

técnica. 

Un comentario aparte merecen, en cambio, los pasteles al 
óleo. Lorenzo Mattotti (véanse láminas IV y V. y figura 2.11) 
los ha convertido últimamente en un instrumento de gran fuer- 
za expresiva haciendo un uso intenso y emotivo del efecto de 
desgranamiento físico que los caracteriza, Los pasteles al óleo. 





ETT 
SSOP no, 
fol DEN... 


^ 





FiG. 20. Richard Corben, Den (1977) 
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© mezclan entre sí con dificultad, más que mezclarse parecen 

ensuciarse». De este modo se obtienen fondos vagamente pla- 
nos que adquieren un espesor físico con las aureolas que los ro- 
idean. Mattotti los usa para jugar con sus pastosos efectos de 
Juz, para referirse con la materialidad del trazo a la intensidad 
de las sensaciones relatadas. 

Los rotuladores en color comparten con los lápices la for- 
ma y el modo de empleo. Pero el efecto es completamente dis- 
tinto: La viñeta de Andrea Pazienza de la lámina III muestra 
bien la brillantez un tanto psicodélica de estos colores y el apla- 
namiento que comparten con los acrílicos. Un poco de acrílico 

std presente en esta imagen, en los matices del traje. Retoques 
y matices aquí y allá, por ejemplo en el rostro, han sido hechos 
con lápices. 











134 Aerógrafo 


El acrógrafo es un instrumento que permite efectos de un 
impresionante realismo, El color es pulverizado sobre el papel 
y la distancia desde la que se efectúa la operación determina su 
intensidad: Por medio de plantillas provisionales se consigue 
dibujar-las líneas de contraste neto. No por casualidad se trata 
de-uninstrumento muy usado en la imagen publicitaria, a me- 
mudo incluso sólo para retocar las fotografías. 

En el cómic es utilizado por pocos autores, entre otros, el 
norteamericano Richard Corben (figura 1.20), que lo ha con- 
vertido en el instrumento para construir un universo de mons- 
truos con una técnica que reproduce una inquietante verosimi- 
litud. También en este caso, sin embargo, es frecuente el reto- 
que con los lápices de colores. 


135 Técnicas mixtas 
La mezcla de técnicas, por último, es muy usual. Más raro 


es acaso que-un-autor haga uso de un solo instrumento; Cada 
instrumento: es adecuado. a determinados tipos de expresión, 
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para la consecución de los matices y las relaciones de tono o 
color que le son propios. 

Como único ejemplo de técnica mixta mencionaremos una 
imagen clásica del maestro más creativo de la generación sur- 
gida en los años cincuenta, el argentino Alberto Breccia. La 
imagen que hemos elegido (figura 1.21) está recogida de Mort. 
Cinder, del episodio Los ojos de plomo. 

En esta imagen hay ciertamente mucho pincel, en parte 
usado en seco (es decir, con poquísima tinta china, para conse- 
guir unas estelas desiguales de blanco), pero se usan también 
almohadillas, albayalde, plumilla... Gracias al propio Breccia 
sabemos que en aquel período usaba hojas de afeitar, cola, co- 
llages, acrílicos; aunque quizá en esta imagen no se haya 
zado todo ello. Para cada serie que ha producido (y son ya mu- 
chísimas) Breccia ha empleado una técnica diferente, desde el 
pincel convencional hasta la invención de las mezclas más in- 
creíbles, 


14 Autores y recuperaciones 


Se ha dicho que, en cuanto a técnicas de dibujo, ilustración 
y cómic pueden ser considerados un solo lenguaje, y también. 
{que al inicio de su historia, en todos sus aspectos, el cómic era 
prácticamente similar a la ilustración. Pero las semejanzas aca- 
ban aqui: en cuanto al encuadre, a la preferencia por las técni« 
cas, al dinamismo, a la sinteticidad de la representación, la ima 
gen del cómic se ha diferenciado progresivamente de la imagen 
de la ilustración. 

Este capítulo está dedicado sustancialmente al dibujo. Sin 
embargo, para darse cuenta de la complejidad de las relaciones. 
que existen entre cómic e ilustración es necesario hacer una pe- 
quefia excursión fuera de este campo y aludir a temáticas que 
serán tratadas con amplitud más adelante. Nuestro discurso so- 
bre las interacciones entre los lenguajes precisa de algunos 
ejemplos de adecuación del lenguaje del cómic al de la ilustra- 
ción, y rebasa los discursos sobre las técnicas. Las técnicas sony. 
en efecto, aquello que los dos lenguajes tienen siempre en c 
mün, mientras que podemos vislumbrar precisamente la 
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‘cuando vemos aparecer en el interior de un lenguaje 
características que pertenecen a algún otro lenguaje: 

He aquí, pues, tres ejemplos muy diferentes de recupera- 
dentro del cómic, de modos de representar característi 
la ilustración. 

1) primer ejemplo (figura 1.22) se debe a la mano de Bur- 

dibujante de Tarzán de 1937 a 1950, y luego nue- 
‘en 1972 para un episodio especial, del que ha sido re- 
‘esta viñeta, El estilo de Hogart, a pesar de la extremada 
cidad. característica del cómic, es muy ilustrativo en 
a encuadres, ambientación de las imágenes, relación fi- 
expresiones de los personajes y. lo más importan- 
imagen-texto. 
‘Low encuadres son siempre de figura entera o plano gene- 
«centrados; están ausentes, o casi, los primeros planos- 
de paso sin fondo. El texto escrito en forma de na- 
ino hay diálogos) tiene una importancia determinante, 
ax imágenes representan claramente sólo un comenta- 
sea importante. Lo prueba el hecho de que si leyé- 
texto sin mirar las imágenes comprenderíamos igual- 
que está sucediendo, mientras que tendríamos muchas - 
para entenderlo a partir de las imágenes sin el tex- 
nio del texto narrativo determina un efecto de- 
u el efecto es una consecuencia. Cada imagen es 
elegida para ilustrar de la mejor manera posible. 
que acompaña. Y, por tanto, he aquí los encuadres des- 
“eriptivos, la ambientación expresiva de las imágenes, como ba. 
Moso comentario, la ausencia de viñetas de fondo, característi- 
‘ous de las situaciones de lectura rápida y dinámica del cómic; 
pero inútiles en presencia de un texto escrito con una función- 
primordial: he aquí las expresiones de cómic de los personajes- 
yen suma, este efecto global de recuperación de la ilustració 

{Wor qué realiza Hogart esta operación? Bien, en su caso 

hay razones personales: enamorado (y se ve) del dibujo de Mi- 
‘quel Ángel, el ideal de Hogart es clásico, monumental, no pues 
ae reducirse a la episodicidad y a la rapidez de la lectura gráfi- 
ade los cómics. Y así crea este extraño híbrido, a la vez có- 
dic e historieta ilustrada, que le permite crear composiciones" 
‘dinámicas usando un estilo muy clásico. 
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Es diferente el caso de Vicente Segrelles (figura 1.23), un ‘te la división, expuesta en este capítulo, de las diversas posibilida- 
catalán de nuestros dias, Las historietas de Segrelles son verdes ¿le uso de la linea). Sobre las técnicas del dibujo nos remitimos a 
derarhistosisa:on cómiorcondflogor acción» yal annan [1988], sobre el colo, a un clásico como Inen [1982] y sobre 
tivo casi ausente, La recuperación de la ilustración en Segrellen Astoria del uso del color, a Brusatin [1983]. Más especificamente 
kien eii parir do al dibujo del cómic nos remitimos a Lipszyc [1982], un ver- 


10 manual operativo, precioso por las intuiciones y sugerencias 
de gran realismo mimético, resultan inmóviles y teatrales, pre» parte de autores de renombre (como Prat, Breccia, del Casti- 
cisamente por su perfección pictórica, incluso cuando quieren J. Para una panorámica sobre la ilustración y sus formas, ver 


describir escenas de acción truculenta. Son, paradójicamentez. 11988]. Por último, aquel que estuviera interesado en el dis- 
verdaderas ilustraciones de situaciones de cómic. Y si remit debe remitirse al lúcido artículo de Cou- 
a la ilustración, remiten, también, a cierta pintura romántica, a- 

lo Hayez, para entendemos. 

Por último, Tardi (figura 1.24), contemporáneo francés, Ae 
diferencia de los otros dos casos, en los cuales la elección iluse 
trativa era para los autores una elección poética general, dentro 
de una producción con las características del tipo descrito, en eb 
caso de Tardi se trata, por decirlo asi, de una referencia. La. 
toria de la que se recoge esta imagen está totalmente inspi 
‘en estilos, mitos y prejuicios del período en que está ambienta- 
da, el inicio de nuestro siglo (o la época finisecular del xx). 
Las imágenes de las viñetas, que cuentan la historia, también 
están inspiradas en estos estilos. De tal modo Tardi nos propos 
ne una inmersión total en aquella época: todo lo que vemos y.- 
leemos es fin de siècle, incluido el modo de representarlo, 

Nuestra imagen rescata, pues, el estilo de las ilustraciones 
que aparecían en los periódicos ilustrados de la época. También 
en el modo en que está entintada finge ser un retrato, ya sea li- 
tografía o zincografía. El rescate de los modos, de los estilos de 
la ilustración, más aún, aquí, de una ilustración característica, 
es utilizado para contar. Es como si continuamente se repitiera. 
cuál era entonces la moda, las costumbres y el tipo de vida... 


Nota bibliográfica 


No es fácil dar indicaciones bibliográficas referidas a este capi- 
tulo, ya que existe una extensa literatura sobre el dibujo. Además de 
indicar clásicos como Ambeim [1978] o Gombrich [1965] y Gom- 
brich [1984], podemos hacer referencia a un libro stil y bastante digit 
sobre el dibujo, desde el punto de vita de un psicólogo de la percep- 
ción, como Massironi [1982] (del cual procede, entre otras aportacto- 
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2. Caricatura 


La deformación expresiva 


bién la caricatura es un arte antiguo. Disponemos, en- 
, de un buen número de retratos caricaturescos realiza- 
Gian Lorenzo Bernini, el padre del arte barroco. 
estén ligadas al humorismo y a la comicidad, no 
las caricaturas son, sin embargo, cómicas. El lugar histó- 
privilegiado de la caricatura ha sido la sátira, políti- 
“socials y en no pocas ocasiones la viñeta de sátira social 
el aspecto grotesco de las figuras caricaturizadas 
efectos más dramáticos que cómicos. Ejemplar es, 
» la obra de denuncia de Honoré Daumier, en la 
de la primera mitad del siglo xvm. 
desde el punto de vista etimológico el aspecto cómico 
se representa en la caricatura, por así decirlo, aunque 
La caricatura es ese modo de representar person 
‘ubjetos que destacan ciertas características, deformándo- 
expresar alguno de sus aspectos en detrimento de los 
Más que lo cómico, aquello que caracteriza las caricatu- 
‘es lo grotesco, y lo grotesco puede a su vez ser utiliza- 


‘Como hijo de la viñeta satírica, el cómic hace un gran uso. 
Ja caricatura desde sus comienzos, hasta el punto de haber 
‘en nuestra cultura una intensa identificación entre imá- 
Varicaturescas e imágenes de cómic. En 1929, con los 
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primeros cómics de Tarzán, comienzan a realizarse unos ob 
mics que muestran representaciones «realistas», no caricatures 
cas, de los personajes. El cómic de aventuras y el policíaco, inf 
venciones de los años veinte y treinta, imponen la imagen 
Caricaturesca, Antes, sin embargo, a pesar de la tendencia a re 
presentar las figuras de manera más o menos caricaturesca, 





Fic.2.1, Lyonel Feininger, Kin-der-Kids (1906) 
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lodo el cómic había sido humorístico; también el fantástico, 
Somo la espléndida saga de Little Nemo de Winsor McCay, ha- 
Din ocupado su sitio. 

Y aun cuando nacen el cómic de aventuras y el policíaco, la 
ura no abandona al cómic, ni siquiera en los nuevos gé- 
Wem». Si Tarzán, Flash Gordon, X-9, Tim Tyler's Luck, Radio 
Patrol y muchos otros cómics adoptan el nuevo estilo realista, 
Jraiando de recuperar estilo e instrumentos de la ilustración de 
Wvennuras, cuando no estilos clásicos y cultos, hay al mismo 
Hempo otros cómics, sobre todo policíacos, pero también de 
Aventuras, que prefieren mantener un estilo un tanto híbrido, que 
‘he se aleje nunca demasiado de la caricatura, incluso contando 
WMicisindes que no tienen nada o casi nada de humorístico, Es el 
Jaen de Wash Tubbs, de Dick Tracy, de Terry and the Pirates, 
Barry, de Buck Rogers, de The Spirit y de tantos otros. 
años recientes, además, con el nacimiento del llamado 
de autor», primero en Francia y Argentina, y luego en 
alia, en España y en Estados Unidos, el uso de la caricatura 
Jue vuelto a revestir gran importancia sobre todo para las vicisi 
Tides no humorísticas, Este estilo ha revelado, gracias a las 
dicaciones de autores como Chester Gould (Dick Tracy), Will 
Wisner (The Spirit), Hergé (Tintin), y a través de la recupera- 
‘ion de la tradición pictórica expresionista, un instrumento de 
Varscterización de sentimientos y emociones mucho más pode- 
Joso que la denominada representación «realista», 

Veremos ahora algunos ejemplos recogidos de estos tres 
stilos de caricatura en los cómics: en el cómic humorístico tra- 
Jlicional (tanto en el pasado como en el presente), en el cómic 
‘de acción de los años treinta y cuarenta, y en el «cómic de au- 
vor» de nuestros días 

Las preguntas que nos haremos en cada uno de los casos 
Yon: ¿por qué el cómic hace un uso tan amplio de la caricatura? 
¿Qué uso hace en particular el cómic que estamos analizando? 


ean 
































21 Cómics de humor 


El primer ejemplo que proponemos es una viñeta de los 
Kin-der-Kids de Lyonel Feininger de 1906 (figura 2.1), Hay di- 
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versas razones para empezar por esta imagen: se trata de un 
mic humorístico y fantástico, a la vez creado en los pr 
años de vida del cómic, y por tanto muy ligado a la 
de la viñeta de sátira, en la cual Feininger era un maestro. 
aquel tiempo, desde hacía ya unos quince años, Feininger 
blicaba en Alemania (donde residía, aunque había nacido 
Estados Unidos) muchísimas ilustraciones y viñetas políti 
de carácter fuertemente satírico en diversas revistas, Prolon 
ría esta actividad a lo largo de diez años, mientras que su. 
Periencia como dibujante de cómic, por divergencias con 
editores, se alargó apenas un año. Más o menos en el misn 
período en que fue dibujada esta imagen, Feininger estaba 
Perimentando con la pintura, un campo en el que se 
mucho más, al punto de ser llamado por Gropius para 
en la Bauhaus en los años vein 
La viñeta muestra al Misterioso Pete que informa por m 
dio de una visión a la tía Jim-jam y a su sobrino Gussy de 
suerte de los Kin-der-Kids de pasco por el mundo, mostr 
los en plena navegación en una bañera utilizada como 
cación. La caricatura es el instrumento para evidenciar las 
racterísticas de cada personaje: caricaturizando algunos de 
aspectos se los hace característicos y fácilmente recono 
La tía Jim-jam es la típica solterona larga y huesuda, cuy 
vestido negro esconde cualquier forma, aparte un rostro enj 
enmarcado por un pañuelo blanco, El sobrino Gussy es un m 
laco de aire alegre, astuto y un poco intelectual. El Misterio 
Pete es verdaderamente misterioso, embozado como está, 
también es singular la delgadez de su perro, del que se pueden 
contar los huesos, En lo alto se distingue a los Kids, los 
protagonistas de la serie, suficientemente visibles para ser 
Conocidos por el lector habitual. 
Con las exigencias de concisión, de poco espacio dis 
ble, de inmediatez comunicativa que el cómic compartia 
aquellos años con la viñeta satírica, la caricatura es un instru. 
mento precioso. Con pocos trazos es posible reconocer a uno. 
personajes que un dibujo realista no conseguiría distinguir sino 
con arduos matices, El dibujante tenía en aquellos años a dis- 
Posición una página a la semana (o. poco después, de una tira 
al día) para contar algún acontecimiento dotado de sentido. El: 
lector debía estar además en condiciones de entender al menos 
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lineas generales los caracteres de los personajes desde las 
as apariciones. No se podía esperar a que llegara a en- 
y a través del relato. La comunicación debía ser mucho 

Inmediata, directa e implicatoria. 
La caricatura tiene estas características. No es casual que 
ver el nacimiento de los primeros cómics «realistas» se 
be esperar a finales de los años veinte, cuando ya el lengua- 
le los cómics está consolidado, y también su público, Y no 
asua que el primer cómic no caricaturesco retome las his- 
has de aquel Tarzán cuyo enorme éxito garantizaba el interés 
público incluso en las más difíciles fases iniciales, cuando 
| personajes y ambiente estaban necesariamente poco defini- 
Tra fundamental, pues, el hecho de que en realidad los per- 
* y el ambiente fueran reconocidos a través de los libros 

los mass-medi 

o ee y de esencialidad son 
(menudo típicas también de la narración humorística. Pense- 
Í por ejemplo, en los chistes, una de las cualidades más 
dadas es la brevedad. La caricatura es adecuada al humo- 
porque está en condiciones de decimos muchas más co- 
ide una sola vez que la imagen realista: ella deforma cari- 
'Isundo, poniendo en evidencia los rasgos más significati- 
lis decir, nos simplifica la comprensión de la imagen, y 
cello las imágenes para niños son casi siempre caricaturas. 
Ice reír» no en esencial a las caricaturas: se las pue- 
hacer reír, marcando ciertos rasgos, ciertas de- 
O pe 


El uso de los animales humanizados en los cómics viene de 
Jy literatura fabulista y moralizante de Esopo o La Fontaine, a 
“Waves de su dedicación a la literatura infantil. Además de pres- 
Jane fácilmente a la caricaturización, esta mezcla de aspectos 
Wimales y humanos permite también caracterizar a los perso- 
Majes a través de la atribución de las cualidades del animal del 

E e 

mey (figura 22). El estudio Disney había experimentado con el 
‘conejo Oswald antes que con el ratón Mickey, y su inspirador 
‘om el gato Félix de Pat Sullivan. 
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El pato Donald nace como personaje de los dibujos ani 
dos en 1934, porque, según parece, la Disney tenía una voz, 
doblador) que gustaba muchísimo y era oportuno crear un 
sonaje que le diera vida. Inmediatamente llegará a los cóm 
haciéndose en seguida tan popular como para dedicarle en 1 
una serie exclusivamente suya, dibujada por Al Taliaferro, 

A esta serie pertenece la viñeta de la figura 2.2, de 194 
Hoy estamos tan habituados a este tipo de imagen que 
nos cuesta verlas como caricaturas, y a veces hasta 
las como no humanas. Pero los dos personajes que amenazan 
Donald son inequívocamente perros, así como Donald es. 
pato. La costumbre nos hace olvidar incluso que Donald 
normalmente desnudo de cintura para abajo, porque su chagi 
tilla constituye toda su indumentaria: y cuando Donald se qh 
da sin chaqueta está desnudo y tiene vergüenza. 

En suma, la habilidad de los dibujantes de Disney. y el 











E cou TA CENTS 
TOVE; PELO "mA. 
ES 

















pe 
E 7 
o. 02 
55 : 
y S 
iO 
i 1 28 


Fig. 2.2. Al Taliaferro, Donald (1941) 
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49 que la ha acompañado, ha hecho que este modo de represen- 
dar el mundo aparezca ante nuestros ojos como extremadamente 
“natural, cuando se lo encuentra en los contextos en que espera- 
‘her encontrarlo, naturalmente, La caricatura en estas situacio- 
‘hes se ha superado definitivamente a sí misma convirtiéndose 
‘er pura figuración, perdiendo esa característica de deformidad 
‘ue estamos habituados a asociar con ella. La tía Jim-jam y el 
Sobrino Gummy de Feininger nos parecen representaciones de 
Formadas de figuras humanas; no pasa lo mismo con los perso- 
Jes de Disney, cuyo mundo es coherente y perfecto en sí mis- 
‘Me. regido por reglas y convenciones íntimamente aceptadas. 
denso nos sorprende la monstruosa diferencia de dimensiones 
Shire Donald y la mayor parte de otros personajes, como se re- 
presenta en nuestro ejemplo 

Si comparamos la caricatura a lo Disney con la de Feinin- 
^ damos cuenta de algunas otras características. Un as 
destacar de los dibujos de Disney es la rotundidad de 

lineas: así como Feininger es agudo y anguloso, los perso: 
Majes de Disney no tienen ningún ángulo, son blandos, redon- 
alos incluso cuando delgados. Las manos son regordetas, los 
‘ojos grandes, las líneas que los definen son siempre suaves y 
Joduladas. El efecto es el de un mundo en el que también los 
personajes más malos tienen las rotundidades de las formas 
infantiles; y un espíritu aniñado, jocoso, es esparcido por do- 
ier, incluso cuando se explican los abominables planes de 
Weg —Lep— Pete’ o de Sylvester Shyster, o cuando se mues- 
Mn los ingeniosos y malvados artilugios de este último. 
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Un gran creador de caricaturas es el italiano Benito Jaco- 
‘ili (figura 2.3). Algo de la redondez disneyana queda refleja- 
ido en sus figuras, pero el espíritu de Jacovitti es mucho más 
Burlesco y paradójico que el de la producción de Disney. 

Jacovitti ha inventado prácticamente un modo de hacer ca- 
Mestura. Bien mirado, los elementos que constituyen los rostros 
ide sus personajes forman un repertorio bastante reducido; cin- 
m o seis tipos de narices, dos o tres bocas, tres o cuatro men- 
tones, un solo tipo de ojos, tres o cuatro bigotes, y apenas algo 





7. En España, «Pata de Palo». (N. del T.) 
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. Pero la cantidad de personajes que Jacovitti logra Ipanquiliza el nulo derramamiento de sangre, que la asemeja 
truir con estos elementos es enorme, y todos caracterizados más al salchichón que hay en el suelo que a una efectiva nariz 
manera vivísima. Aun cuando, rara vez, los personajes sean D El napoleónico y partenopeo gobernador pone verda- 
ricaturas de personas que existan en realidad o hayan exist Meramente «los pies en polvorosa», y los faldones de la cha- 
la semejanza es evidente, signo de que dentro de su propio eta se le levantan como corresponde; boca y ojos expresan 
guaje Jacovitti es capaz de traducir cualquier cosa, interpr Wut más espanto que en cualquier representación realista, por- 
do la realidad y reinscribiéndola con su estilo. Nue esa boca y esos ojos son la boca y los ojos típicos del es- 

La viñeta de la figura 2.3 nos muestra a la caricatura q Jano, y de esta manera se ponen en evidencia más rápidamen- 
vive de la exasperación de caracteres, movimientos y situaci Je que en cualquier representación realista, la cual debería mos- 
nes estereotipados. La caricatura hace más fácil el c hw, al ser realista, muchas otras cosas, y no podría expresar las 
miento de las situaciones porque pone en evidencia preci Jipresiones más de lo que sucede en la realidad. 















mente aquello que estamos acostumbrados a ver en este tipo d 
situaciones, o lo que esperamos ver. Y eventualmente exage Más variado es el repertorio de signos de Altan (figura 2.4). 
provocando el e Hi sarcasmo de Altan es devastador. Mucho más que en los 
simboliza la derrota y la afrenta, pe pics: acid ol amorino so basa en èi afecto grote 
‘eo de la caricatura, y se trata siempre de un humorismo airado, 
Mro, despiadado. Las caricaturas de Altan, además de ser ex- 
sivas, quieren ser expresionistas, son retratos del vicio, de 
Mas cualidades. Sc subrayan caracteristicas que descuida 
‘hon los otros ejemplos que hemos visto: las bolsas debajo de 
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Fic. 24. 





Altan, Macao (1984) 
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los ojos, las verrugas en las narices, la grasa bamboleante de 
barrigas, la perfidia de las miradas, la vanidad imbécil de 
peinados. 
Las caricaturas vistas hasta ahora eran bonachonas. Com 
tan encontramos, en cambio, un ejemplo del uso incisivo, i 
ces terrible, que se puede hacer de la caricatura, y del que vani 
mos otros casos reflexionando sobre los cómics no humorstique 
Por último, el joven Hunt Emerson (figura 2.5). Un ejat 
plo de caricatura extremadamente fuerte, deformante, muy 
tesca, más deformante que la de Altan, si es posible. Pero uli 
zada para crear una imagen del mundo bonachona y deseng 


WELL, ETHELLE, 
wart ABOUT Y, oT This NEW 
(0U, MAX] SOUND NOW... | 


Fic.25. Hun Emerson, Max Zillion (1986) 
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onde todo es más feo y más triste de lo que debería ser 
Y que parece ser, según las palabras de los personajes, pero la 
Sida es bella de todos modos. El pobrísimo saxofonista Max 
Million pasa de una (hilarante, pero sólo para el lector) desilu. 
Jon a otra, Nunca le pagan y todos se aprovechan de él. 

Es la tradición caricaturesca procedente de las corrientes 
Wel underground norteamericano, descendiente lejano, a su vez, 
¿le los cómics satíricos de principios de siglo. Hay algo que re 
sverda a Krazy Kat (figura 3.14), con su trazo grueso, denso, 
poco descriptivo. 














33 Cómics de acción 


Como ya hemos dicho, incluso con el nacimiento del cómic 
de acción (aventuras, ciencia ficción, policíaco, etcétera) la ca- 
ficatura sigue manteniendo un papel importante. Hay autores 
‘que la abandonan del todo, como Foster (Tarzán, Prince Va- 
fant), L. Young (Tim Tyler's Luck), Raymond (X-9, Flash 
Gordon, Jungle Jim, Rip Kirby), mientras otros prefieren esti- 
nos marcadamente realistas, manteniéndose a mitad de 
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Entre éstos podemos distinguir dos modos de hacer uso 
la caricatura en el cómic de acción: un modo humorístico, 
así decirlo, de intermedio, y un modo expresivo de 
ción. 

Al primer género pertenecen los cómics de las figuras 
y 2.7, obras, respectivamente, de Milton Caniff y de Will 
ner, dos de los más importantes e influyentes autores de toda 


historia del cómic. Al segundo género pertenece la galería 
los horrores de la figura 2.8 de Dick Tracy, del no menos. 
moso Chester Gould, y también el amanerado Joker de la fi 
ra 2,9, de dibujante anónimo. 

Terry y los piratas de Canilt ha sido una serie de gran i 
portancia e influencia, tanto por la invención gráfica como 
la atención al desarrollo de un lenguaje de inspiración cit 
tográfica(se volverá a aludir a él en los apartados 10.2 y 10; 
como también por la dosificada gradación de tonos. 
épicos e irónicos. El chinito Connie, representado en las dos 
etas de la figura 2.6, aporta buena parte del ingrediente 
co de Ia serie, Con sus ocurrencias y frases ingeniosas alivia. 
momentos más pesados y dramáticos, como hacen los int 
dios cómicos en el teatro dramático isabelino. 

Así, mientras el registro gráfico de los otros personajes 
realista, el de Connie es humorístico, caricaturesco, con la 
peración de la boca, de los dientes y de las orejas, con una 
fatización de las expresiones del rostro que no manific 
otros personajes principales, 

En el caso de Eisner, en cambio, la mezcla de acción y 
micidad es mucho más densa. Todos los personajes, 
mente representados en un registro más o menos serio, coni 
raras excepciones, pueden ser deformados en caricaturas, si 
situación lo requiere, incluido el protagonista dramático: 
bién The Spirit puede ser tomado en broma, no menos que. 
otros, 

El hecho es que el cómic de Eisner es, mucho más que 
dos aquellos que lo han precedido, un cómic basado en el eye 
pectáculo gráfico. La acción relatada tiene siempre correspon 
dencia con la construcción de la página. (véase ejemplos en. 
5.5), y es mantenida siempre en un registro narrativo que no e 
nunca ni decididamente dramático ni decididamente cómico. 
efecto global es una parodia del género policíaco, que adopta. 
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Will Eisner, The Spirit (1942) 


de él, al mismo tiempo, métodos y efectos: un cómic de gran 
eficacia y de enorme influencia sobre sus contemporáneos. 

Lo vemos por ejemplo en la viñeta de la figura 2.7, donde 
Juno de los dos personajes anuncia al otro la muerte de Spirit, 
protagonista de la serie y torturado por ellos. Un momento que 
podría ser de gran tragedia, si no fuera porque todo lector sabe 
¿que el protagonista nunca muere, y el autor sabe que el lector 
lo sabe. Que Spirit no está verdaderamente muerto es obvio in- 
«luso por el modo caricaturesco en que están representados los 
los matones y por el miedo irracional y grotesco que aparentan 
sus rostros. El autor nos está diciendo (gráficamente) que son 
estúpidos, que el héroe nunca pierde, y que éstas son las reglas 
del género, y nosotros lo sabemos y podemos incluso reímos de 
ello. 

Las cosas cambian con las imágenes de Chester Gould. 
Esta pequeña galería de monstruos es un muestrario de perso- 

ajes aparecidos en las historias de Dick Tracy. Se trata de ale 
gunos de los más impresionantes, pero leyendo los cómics de 
Gould se observa cómo los personajes positivos, normales, es- 
lán configurados con un estilo extremadamente particular, fuer- 
temente caricaturesco pero de ningún modo cómico: 


x 
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Gould tiene un gusto especial por lo grotesco y lo horrible, 
y una gran ironía para representarlo. Dick Tracy, a diferencia 
de Terry y los piratas y de The Spirit, no hace concesiones al 
humorismo. Es un policíaco de acción, cerrado, sin pausas na- 
rativas, fascinante e implicador precisamente por este monol 
II Museo lsmo. La caricatura tiene aquí únicamente una función expre» 
degli Orrori Siva: sirve para manifestar las personalidades con eficacia y ra-- 
di Dick Trà pidez: Todo aquello que habíamos dicho en el apartado anterior 
ey sobre las ventajas de la caricatura para el cómic humorístico, en 
‘evanto a concisión expresiva y narrativa, puede repetirse aquí - 
para este cómic, Los guiones de Dick Tracy son verdaderas 
‘obras maestras de sencillez y consecuencia: no hay ni más ni 











urne. 








menos que lo necesario para contar la situación. A pesar de este 
aspecto, y quizá precisamente gracias a su uso genial de la ca- 
sicatura, los personajes de Gould están extremadamente carac- 
Verizados, e incluso las apariciones ocasionales quedan a menu- 
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Chester Gould, Dick Tracy: El museo de los horrores 


(varios años) 








Fi.29. Los peores enemigos de Superman y Barman (1950) 
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do impresas en la memoria del lector. La caricatura es utilizas 
da para centrar la atención del lector sobre los elementos fumes 
damentales de los rostros y de los objetos. 

Pero se utiliza también para crear un efecto general de due 
reza c intensidad de las situaciones. La mandíbula cuadrada del» 
protagonista, tan poco natural, representa el verdadero prototie 
po del mentón volitivo del hombre de acción norteam 
como los rasgos de un modo u otro grotescos de los malos pes. 
presentan la abyección y la crueldad. 

Bajo este aspecto también el rostro caricaturesco del Joker 

2.9) en las muy serias aventuras de Batman represent 
abyección y la crueldad. Único rostro caricaturesco en medi 
de figuras «realistas», el Joker se destaca por su absurdidad: 
Salpica de absurdo vicisitudes de otro modo demasiado previ 
sibles, No por casualidad entre los coprotagonistas de la ser 

man, el Joker es desde siempre el que obtiene mayor éxito 
el enemigo preferido del lector. 


2.3 Cómics expresionistas 


El fenómeno del llamado «cómic de autor» ha nacido eme: 
Francia a finales de los años sesenta, se ha extendido y refore: 
zado en Italia en los años setenta, y en los años ochenta ha les 
gado a numerosos países, entre otros España y Estados Unidos: 
Hablar de «cómic de autor» comporta en realidad, una buena 
dosis de mistificación: tiende a hacer pensar que los autores ane 
teriores fueran inferiores o menos creativos; y esto es false 
Tiende a hacer pensar que en el «cómic de autor» exista algue. 
na otra seña artística, y también eso es falso. 

De todos modos, hay algo distinto entre estos autores y Jose 
que los han precedido, Se trata del rechazo general a aceptar 
que el cómic deba estar dentro de los esquemas y en el interiore. 
de los espacios en los que siempre ha estado. No es la primeras. 
vez que semejante rechazo toma cuerpo en la historia del cds. 


mic; pero es la primera vez que lo hace en toda una generación 
de historietistas y no sólo en autores aislados. 

Los realizadores del «cómic de autor» o de la «vanguardia = 
de los cómics» investigan, porque quieren hacer que el cómics 
cuente aquello que nunca ha contado. Quieren ir más lejos de» 





José Muboz/Carlos Sampayo, Sophie (1977) 





cuanto han ido sus predecesores. Quieren explotar al máximo 
las posibilidades expresivas del lenguaje de los cómics; más de 
lo que se hubiera hecho nunca en el pasado, 

Entre los autores clásicos más amados por estos historietis- 
tas están Will Eisner y Chester Gould; el primero sobre todo 
por sus invenciones gráficas (como veremos en el apartado 5.5), 
el segundo por la despiadada vena grotesca en la configuración 
de los personajes: 

Enselcaso delos argentinos José Mutor y Guias Sampe 
yo (figura 2.10) la lección de Gould es utilizada muy dire 
mente. Muñoz y Sampayo son autores muy comprometidos 
desde un punto de vista social y psicológico; sus historietas, 
siempre muy dramáticas, están también embebidas de un sar- 
casmo y una ironía sombríos y devastadores. 

Lo que vemos en la viñeta de la figura 2.10 es el símbolo 
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de Estados Unidos, el río Sam, en un acceso de febril 
homicida. Como en Gold tain quí scarce ten IA 
función de representar el exceso, Pero en la pareja argentina 
este exceso tiene una connotación política y social que quedas 
ba ausente en el autor norteamericano. 

Y hay también otro giro, respecto del uso de la caricatura 
que hemos observado hasta ahora. Ya se ha visto que en gene- 
ral la caricatura hace más rápida y sencilla la lectura de las ime 
genes, ayudando con su concisión tanto a los cómics humoris 
ticos como a las historietas policíacas sin perifollos de Dick 
Tracy. Pero en Muñoz y Sampayo sucede lo contrario: la carie 
catura no vuelve a las figuras más legibles, sino menos, 
complica en vez de simplificarlas, reduce la velocidad de lees 
tura en vez de acelerarla 
Si miramos la cara de este sfo Sam nos damos cuenta de I 
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Fic. 2.11. Lorenzo Mattoti, Fuegos (1984) 
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e quiero decir: hay una gran cantidad de signos, muchísimos, 
asi demasiados. Nuestra vista se encuentra en apuros para re- 
conocer el rostro, para descifrar los rasgos: debe recorrer y vol 
ver a recorrer esas líneas para aferrar aquello que está buscan- 
Hasta el uso del negro compacto (que viene de Eisner) hace 
la operación más difícil en vez de simplificarla. 

¿Por qué, pues, Muñoz y Sampayo complican así las cosas? 
Por qué esta operación contraria al uso habitual, que nos obli 
esforzamos, a ser lentos y meticulosos al leer sus imáge- 
nes? Afiadiremos que la misma lentitud y meticulosidad es ne- 
'esaría también para comprender las tramas de estos autores, 

no sólo sus características imágenes. 

La respuesta se encuentra si se trata de entender el fin co- 
municativo de las historietas de la pareja de argentinos. Sus 
imágenes, sus historias, son difíciles, porque ellos nos quiere 
transmitir muchísimas cosas; porque, por ejemplo, una ima- 
pon que obliga a una lectura lenta nos obliga a observar m 
ticulosamente detalles que no veríamos con una lectura más. 
rápida. El dibujo de Muñoz ahonda en la personalidad de los 
personajes, nos hace captar sus deseos y miedos escondidos: 
nos quiere revelar la mayor cantidad de cosas posible, Pero 
ese dibujo nos demanda también que le prestemos una aten- 
ción intensa, porque basta muy poco para dejar escapar los 

alles. 

Es frecuente, en sus historictas, que, mientras lu narración 
principal continúa al fondo, sucedan en primer plano aconteci-- 
mientos que no tengan nada que ver con aquélla, pero que nos 
ayudan a penetrar en la atmósfera, en el ambiente en el que se 
desarrollan las vicisitudes, Nada es secundario; todo es impor- 
tante. Todo debe ser observado con atención. 

En Fuegos, del italiano Lorenzo Mattott el uso de la cari- 
vatura ha dado el último paso (figura 2.11). Ya no es humoris- 
mo, nì sarcasmo. ni siquiera algo grotesco. La historia contada. 
‘en Fuegos es un hecho dramático de una implicación pasional 
con fuerzas ocultas, por parte de un teniente de navío. No hay 
ironía, ni sátira, ni representación de excesos morales. La cari- 
catura, por una vez, no quiere castigar a nadie. Es simplemen- 
te el modo de representar las figuras. 

Con este modo de utilizar la caricatura, Mattotti puede 
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construir la realidad de su historieta con los elementos que: 
quiere, Puede ser conciso o prolijo a voluntad, sin ninguna ree 
ferencia necesaria a la «realidad tal cual». El rostro del tenien- 
te Assenzio en la figura 2.11 no es la caricatura de un hombre; 
cs simplemente el rostro de un hombre, porque en el mundo de 
Mattotti los hombres son a 

Y son así porque, aun cuando despojemos a la caricatura de 
su efecto grotesco, le queda, de todos modos, la fuerza expre- 
siva, la gran capacidad de expresar sentimientos y emociones, 
mucho mayor que en las representaciones realistas. Y Fuegos 
es plenamente una historia de sentimientos y emociones. Ex 
preciso tener presente que, como veremos aún en el apartado 
3.2, el cómic de Mattoti está profundamente impregnado des: 
cultura pictórica- Aunque, moviéndose en el interior del lene 
guaje de los cómics, el referente más inmediato de sus f 


MA e NON 
DIGNI TO $0. 


Fic, 2.12. 









CARICATURA 95 


deba individualizarse allí, la deformación expresiva utilizada 
por Mattotti viene más bien del expresionismo pictórico alemán 
‘que de la caricatura tradicional. 

Mattotti nos remite al caso particular de dos lenguajes vie 
suales, bastante alejados entre sí como tradición y como for- 
mas, que encuentran en un autor de cómics un punto de con- 
tacto, si no de identidad. La deformación expresiva del expre 
sionismo y la caricatura tal como ha evolucionado en el cómic. 
son en Mattotti la misma cosa; son al mismo tiempo expresión 
de emoción e implicación (no pocas veces dramáticos, cuando 
no incluso trágicos) y de infantil, de algún modo jocosa, parti- 
cipación: 

Por fin, como último ejemplo, entre tantos autores que se 
podrían mencionar, tenemos al norteamericano Art Spiegel- 
man, con su Maus (figura 2.12). Maus cuenta las vicisitudes de- 
los judíos alemanes y polacos durante la guerra en la voz de un: 
superviviente, el padre del narrador. La historieta tiene la di- 
mensión y el aliento de una gran novela A pesar de que los he- 
chos narrados sean quizá verdaderos, y ciertamente verosimi- 
les, y a pesar del argumento sombrío, si bien contado con un- 
estilo «cotidiano» que desdramatiza un tanto las tragedias que 
aparecen, los personajes están todos representados como ani« 
males, en la mejor tradición del cómic de humor. Los judíos, 
protagonistas de las vicisitudes. son ratones; los polacos son 
cerdos: los alemanes, gatos. 

El dibujo, como se observa en la figura 2.12, es esencial, 
sencillísimo. Si se trata de caricatura, también aquí se ha per 
do la sensación de lo grotesco, se ha perdido la sátira y la co- 
nicidad. Queda la caracterización moral: los gatos que cazan a 
los ratones, que juegan con ellos antes de matarlos, los cerdos 
que buscan una imposible neutralidad en esta lucha... Pero en- 
el fondo todo esto es solamente apuntado; y el lector olvida en 
seguida, a pesar de que la tenga ante la vista, la no humanidad 
de los personajes. 

Como en el ejemplo de Martotti, también aquí el autor hu. 
construido un mundo en el que valen reglas propias: un mundo 
cen el que hay ratones. gatos y cerdos completamente humanos. 
¿Por qué utilizar figuras de animales y no humanas, en defini- 
tiva? Bien, porque a fin de cuentas se trata de un cómic, y en- 



































LA 





96 


LENGUAJES DE IMAGEN 
















el lenguaje de los cómics el animal humanizado ocupa un. 
tan bien definido que es posible hacer un uso bien expresivo: 
él. Se pueden evitar más fácilmente, dibujando animales humae 
nizados, matices patéticos que los animales humanizados | 
han expresado nunca en su historia, mientras que en un 
“cimiento tan dramático podría ser fácil caer en ellos. La mis 
expresión puede parecer patética en un rostro humano, mie 
que no lo es en un hocico de ratón, Puede ser 
cruel en un rostro humano, mientras que parece de pura. 
dia literaria en el hocico de un gato. 

Spiegelman emplea la caricatura, pues, y es ésta una here 
mosa conclusión paradójica para un capitulo sobre la 
ra, no para caricaturizar. sino para moderar. Sus animales 
manizados logran dar un tono de crepuscular cotidianidad 
dividual 


mite revivir aquella historia, despojándola de toda la 
que se le ha acumulado encima con el tiempo. 


24 A modo de conclusión 


Hemos partido de la caricatura como instrumento para. 
mentar la expresividad, en particular en el cómic humorísti 
para acabar llegando a la caricatura como instrumento para. 
bajar el nivel emotivo, en el cómic fuertemente dramático. 

Hace cincuenta años habría sido mucho más dificil 
que Spiegelman ha hecho hoy. Él lo ha podido hacer 
mente porque la caricatura en el cómic ha tenido la historia 
ha tenido: porque estamos habituados a atribuir a los ani 
humanizados un cierto fin narrativo, normalmente. 
© moralizante: 

Lo que es interesante ver, cuando se hace la historia de 
lenguaje, o incluso sólo cuando se quiera leer con atención. 
unas obras que hagan uso de esc lenguaje, es cómo un mismo 
estilo o una misma forma pueden ser utilizados a fin de cuen- 
tas para comunicar mensajes opuestos entre sí. Es is 
ver cómo el contexto histórico, el contexto cultural y 
el contexto que el autor crea en su producto en tomo a una fors 
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‘ma característica, por ejemplo una caricatura, pueden cambiar” 
completamente su significado. 


Nota bibliográfica 
En relación a la caricatura, se hace referencia a Rubia [1973]. 


Para una casuística dentro del universo del cómic, Gasca & Gubem. 
11988] representa, sin duda, el instrumento más eficiente. 
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. Pintura 


La reproducción 
de la profundidad 


El aspecto de la representación en cómics que presentamos. 
‘en este capítulo hubiera podido aparecer con todo derecho en el 
‘capitulo 1, dedicado a la ilustración. No menos que el cómic y- 
da pintura la ilustración hace uso, en efecto, de la perspectiva. 
Y no menos que en la pintura, la reproducción de la profundi«- 
ad ha tenido en la ilustración una evolución... 

Pero el origen verdaderamente influyente de este aspecto no 
ss coincidente con la historia de la ilustración. Lo creamos o no 
Justo, desde este punto de vista, en nuestra cultura, la ilustra» 
Sión ha sido considerada siempre como una pintura de segundo = 
“orden. más o menos valiosa según se acercaba o no a la pintu-- 
“ra propiamente dicha. 

Cuando se estudia la historia de la perspectiva, la referon- 
‘ela principal es, en efecto, la pintura; y aun cuando el cómic. 
dene con la: pintura un parentesco menos próximo, es, sobres 
todo a ella, a la que hace referencia su uso de la perspectiva; 
‘caso también negativa y criticamentes 

La perspectiva, la reproducción de la profundidad, en cuan- 
to problema tradicional de cualquier representación de personas” 
y Objetos, es un problema para el cómic desde el principio. Las 
opciones. pueden ser ilustrativas, «realistas», miméticas del» 
mundo tal como la tradición perspectiva suele representarlo; y ^ 
pueden ser opciones anormales, para las cuales la perspectivas 
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se convierte en un instrumento de deformación, y por tanto des. 
expresión, más que de reconstrucción semejante: Ambas tens 
dencias son originarias en el cómic, y se remontan prácticas 

mente a su aparición. Mucho más reciente, en los años cuaren=. 

ta y cincuenta, es la conquista del abandono de la perspectivas. 
en las tiras cómicas como Barnaby de Crockett Johnson-(figu- 

ra 3.15) y los Peanuts de Charles M. Schulz (figura 3.16). 

No debe olvidarse que, mientras por lo que se refiere a 
relación entre el lenguaje de los cómics y los de la ilustración 
y la caricatura existe una filiación directa, con posterior bit 
cación de los caminos, nada de esto sucede en la relación entree 
cómic y pintura: la relación, de descendencia o de parentesco: 
horizontal es, de todos modos, más intermediadx: A medida 
‘que avanzamos en nuestro análisis de los lenguajes de imagen, 
nos alejamos de la relación con los orígenes del cómic; y las in 
terferencias con los otros lenguajes, las recíprocas contamina- 
ciones no son un acervo hereditario, sino conquistas expresivas, 
adquisiciones y mutaciones que se han verificado en el curso de 
los años. 

Las imágenes de Mattotti y Sienkiewicz, que analizaremos 
al final de este capítulo son el resultado, más allá de la historia 
del cómic, también de la historia de la pintura, de la gráfica, de 
la ilustración, manteniéndonos en el campo de lo visual. En ese 
mismo apartado indagaremos con mayor atención las relacio- 
nes históricas entre el lenguaje del cómic y el de la pintura. 


3.1 La perspectiva 


La perspectiva llamada renacentista es una adquisición dë 
los pintores y arquitectos de principios del siglo xv. 


antes del siglo Xiv los modos de representar las cosas, 

los puntos de vista simultáneamente presentes son más de unos. 
debían parecer igualmente «naturales» a los hombres de aques 
la época. La idea de que es mejor la representación de una es» 
cena desde un solo punto de vista y no más de uno a la vez no. 
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49 menos abstracta y cultural que su contrario: en el fondo te= 
Memos dos ojos y no uno. y no permanecen nunca inmóviles- 
‘quando observamos una escena... 

La historia, de todos modos, ha evolucionado de esta ma- 
era, y la perspectiva renacentista, o algo que se le parece mu- 
ho, sigue siendo nuestro modo predilecto de representar la 
profundidad: A otros modos de representarla, como proyeccio- 
es ortogonales y axonometría, están reservadas en general las 
‘aplicaciones de representación técnica, mientras la representa- 
Són con fines expresivos y narrativos suele excluirlas, 

El cómic ha sido perspectivo desde el principio. En cuanto» 

depresentación del mundo, hacía un uso notorio de la perspec 
_tiva para representar su profundidad. Y muy pronto a los usos 
Iiabituales, «realistas», miméticos de la perspectiva, se añadie- 
Ton-los que aprovechaban sus reglas para desobedecerlas con + 
ines expresivos: las caricaturas de la perspectiva, con usos sis 
‘milares (cómicos, grotescos o dramáticos) a los de las caricatu- 
as de las figuras observadas en el capítulo 2. 

Entre los usos habituales, hay uno de particular interés para 
‘el cómic, porque no concierne sólo al espacio, sino también al 
tiempo. No olvidemos nunca que ebcémic es, mucho más que- 
-Inpintura.y que la ilustración, un modo de representar el tiem- 
gren el espacio, el tiempo del relato en el espacio de la pági-- 
‘tae De particular interés serán, pues, para nosotros todas las 
lécnicas utilizables con este fin. 

Existe, por último, la ausencia de perspectiva, un exponen= 
e utilizado casi exclusivamente en las tiras cómicas a partir des 
los años cuarenta. Extrañamente, hasta entonces nadie en el- 
mundo del cómic se había dado cuenta de que no siempre es» 
“ecesaría:una representación perspectiva del espacio: en mu 
hos casos se puede prescindir tranquilamente de ella. 


ALL Profundidad y efecto realista 


Winsor McCay, el autor de la lámina de Little Nemo de 1907 
de la figura 3.1, tenía una gran pasión por los juegos de pers-+ 
pectiva: Le gustaba construir grandes representaciones con fi- 

















Fig, 3.1, Winsor McCay, Little Nemo in Slumberland (1907) 
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gras próximas y lejanas, fugas de escaleras y columnas, y ciu. 
Andes a vista de pájaro... 

En la lámina que presentamos aquí la perspectiva es utiliza- 
dla para transmitir la idea de la profundidad del espacio atrave- 
sado por el trineo que montan Nemo y sus amigos. De una vi- 
eta a otra aumenta la longitud de la pista a sus espaldas, dando 
Ji idea de un recorrido cada vez mayor y de una velocidad ace- 
Jerada. Sólo en la última viñeta el espacio a sus espaldas aparc- 
se más breve, para no distraer demasiado la mirada del lector 
del evento dominante dentro de la imagen: el vuelco del trineo. 

En cada imagen la profundidad es reproducida con las ree 
plas de la perspectiva renacentista, a lu cual se añade, para au- 
Anentar la impresión de profundidad, otro exponente inventado- 
por los pintores de aquella época: la perspectiva arca. Los tra~ 

s cercanos, en primer plano, son más gruesos que los que re-- 
presentan cosas lejanas, como el fondo de la pista. Esto quiere” 
lar la idea (fue una invención de Leonardo da Vinci) de la pre~ 
sencia del aire, que hace las cosas lejanas menos límpidas y por = 
into menos definidas y más inciertas: 

Ti preciso estar atentos, sin embargo, porque esta diferen» 
‘ein de-trazo tiene en el cómic otro significado, que hace que as 
veces las reglas de la perspectiva aérea scan inversas. El trazos 
on-el que se dibuja aquello que se quiere poner en evidencia». 
os. más grueso, y más. fino. el de los elementos contextuales, = 
Puesto que es más fácil que el primer plano sea la posición del» 
‘elemento más importante, mientras que la del contexto const 
Tuye-el fondo. habitualmente este mecanismo de subrayado se- 
armoniza con el efecto de la perspectiva aérea. Pero sucede a ^ 
veces que el objeto o la persona a destacar se encuentran en se- 
pundo plano, y asi, contra toda ley perspectiva, algo lejano des- 
Jaca más que lo más próximo: 

Lo que: cuenta no es, en definitiva, ni la perspectiva ni las 
veracidad. Lo que cuenta es el relato, el efecto que se quieres 
producir. Perspectiva y veracidad visual son sólo instrumentos. 
parwese fin, utilizados solamente desde el momento en que no 
‘eseficaz-abandonarlosaEn las dos viñetas de Moebius de la fi- 

gura 32 la perspectiva está bastante clara: el trazo que repre- 
senta a los dos personajes en segundo plano es más grueso y 
definido que el de los personajes en primer plano. Son aquéllos 
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J no éstos los significativos. Los personajes en primer plano no 
Jn más que unos bastidores, como en el teatro; y aun cuando 
‘esti más cerca deben resaltar menos que los otros, aquellos a 
dos que el lector debe reconocer inmediatamente. 

Mis tradicional es la situación representada en la imagen 
‘de Pratt de la figura 3.3, que comparte con la anterior la crea- 
lon del efecto de profundidad gracias solamente a unas rela- 
ones de dimensión entre figuras humanas. 

n las figuras 3.4 y 3.5 observamos dos usos espectacula- 
es de la perspectiva. En la imagen de Breccia de la figura 3.4 
a verga de proa de la nave, vista en escorzo, crea un poderoso 
neto de profundidad, posteriormente acentuado por el prime- 
istmo plano de la mano en el ángulo inferior derecho y por la 
“Imagen lejana de la nave en el mar en el ángulo izquierdo. 
‘También el rostro postergado del hombre está realizado con un 
corzo perspectivo, que lo hace materializarse inclinado hacia 
al lector, mientras se dirige a alguien situado más abajo. 

La perspectiva de la imagen de Moebius de la figura 3. 
‘etd, en cambio, tomada desde arriba, para sugerir el abismo ro- 
‘e080 en el que se precipita el personaje. La fuerte diferencia de 
dimensión entre las rocas subyacentes y el personaje que c 
Subraya la altura en la que se encuentra. 

sta imagen introduce otro aspecto importante de la pers- 
pectiva: su capacidad de distribución. En el próximo apartado. 
Seremos que desobedeciendo esta capacidad se crean precisa- 
‘mente los efectos caricaturescos provocados por el uso anor- 
‘mal de la perspectiva. Por ahora recalquemos que la perspecti- 
ya mos permite comprender la sucesión de los picos y de las + 

- gargantas en las rocas subyacentes, y que se interpretan como = 

nadas líneas, y como relleno sólo otras. 

‘Esta capacidad de orden de la perspectiva es compartida» 
Jambién por la axonometría, y es aprovechada sobre todo en las" 

jas, en particular las de grandes dimensiones, Un 
‘ejemplo clásico de axonometría de este tipo es la imagen de Ju- 
‘eovitti de la figura 3.6. Aquí todo el espacio está organizado se- 
gún dos diagonales a lo largo de las cuales se disponen las fi- 
puras y las escenas particulares que estas figuras componen. 
También aquí la perspectiva es desde arriba, pero la profundi- 
dad axonométrica elimina cualquier efecto espectacular: mien» 
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Alberto Breccia, Sacrificio a lu luna (1963) 


Mas la perspectiva de Mocbios magnifica el efecto de profundis 
dad; acentuando la convergencia de las líneas, y la diferencia de » 
definición de la imagen entre lo cercano y lo lejano, Jacovi 
una ver definido el propio espacio con la axonometria, lo len» 
Todo con el mismo rasgo, ya dibuje personajes cercanos o leja 
Tow No es ciertamente la espectacularidad lo que cuenta en este 
. y en especial lo es sta imagen es describir el 
ero de eventos caracterizadores al mismo tiempo. 
jor hubiera separado cada escena en muchas viñetas 
, éstas habrían sido leídas como eventos sucesivos, 
'ontemporaneidad que se obtiene de este modo pre- 
s todas a la vez como caracteriza- 
En este caso particular, represen- 
oprimida por su gobernador, teatro 
'estas liberadoras de Zorry Kid, que entrará en escena en 
"lente, 
tante similar a la gran viñeta de Jacovitti, pero volvien- 
do a la perspectiva propiamente dicha, es el caso del dibujo de 
Meulen de la figura 3.7. También aquí obtenemos una vista 
desde arriba en que la perspectiva juega una función ordenado- 
a de eventos diversos. También aquí las escenas presentes es- 
organizadas según las líneas espaciales principales, pero 
ando bien uno se da cuenta de que hay algo que no marcha. 
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echo, detrás de la pareja en el diván que mira la televisión, hay 

Jun cuadro que representa una playa con una palmera: pero si 
Mivervamos bien nos damos cuenta de que la playa representa- 
da es oblicua respecto del cuadro, o que éste no es una pintura 
sino un agujero que nos permite ver la playa del fondo. Y aba- 
JP en el centro, respecto de aquella puerta que da a la calle a la 
‘equierda, ¿cuánto más abajo está cl pavimento de la sala sobre 
‘el que ha caído el muchacho? 

‘A Ever Meulen le gusta jugar un poco con estas cosas, en 
‘el estilo de su paisano Maurits Escher. A nosotros nos viene 
“hen para introducir el discurso sobre los usos anormales de la 
perspectiva, Es decir, es posible usar la perspectiva no para fi 

‘el mundo de manera que la figuración nos parezca natu- « 
o para jugar con sus reglas y crear representaciones pa 
cas o monstruosas; 

E) caso de un uso como el de Meulen es particular y relati- 
"vamente poco habitual en los cómics (aun cuando hay tiras có- 
micas en las que ocasional o regularmente las convenciones de 
Tepresentación se convierten mágicamente en objetos de aquel 
‘mundo, que los personajes puedan tropezar con los bordes de 
Jas imágenes, impugnar las líneas de una perspectiva, y demás), 
pero hay otros tipos de uso anormal de la perspectiva más fre- 
cuentes. 

Un esbozo, en tono caricaturesco, se encuentra ya en las 

de 1906 de Feininger, La espectacularidad de la figu- 
a 3.8 se debe en buena parte al respeto sólo aparente de las re- 
ide la perspectiva. En rigor, los dos personajes que están en 
barca Gwendoline deberían ser ya. por su distancia, bastante 
más pequeños, mientras las banderas del ángulo superior iz- 
‘quiero, para ser representadas en esa dimensión, deberían po- 
‘seer una dimensión real monstruosa; la misma nave en el cen- 
iro de la imagen, que parece tan grande, no debería serlo tanto, 
A juzgar por las dimensiones de los hombres situados en el 
puente, Pero es precisamente esta serie de «errores» lo que pro- 
‘porciona a la imagen su magia y su sentido entre épico y ridícu- 
lo, Feininger es perfectamente consciente de que. exactamentes 
somo. en la caricatura de un rostro, agrandando aquí y empe== 
‘quiefieciendo allá se crean unos efectos a los que ninguna re-» 
presentación «realista» podría llegare 
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Fic, 3, Lyonel Feininger, Kin-der-Kids (1906) 
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Los dos ejemplos contemporáneos de Caro (figura 3.9) y de 
incon (figura 3.10) nos llevan mucho más allá. La espaciali- 
dad de Caro recuerda la del expresionismo alemán, como se» 
puede ver también en la película de Fritz Lang El gabinete del» 
sloctor Caligari, con sus escorzos deformados y sus planos. 
oblicuos. 

La perspectiva renacentista ya no existe en la imagen de- 
‘Garo, pero queda suficiente recuerdo de ella para hacernos per- 
Sibir ese espacio como si hubiera salido de una pesadilla; La 
deformidad de las cajas no es ajena a un cierto cubismo, y el 
fsbozo de perspectiva es suficiente para hacernos reconocer 
‘una profundidad. Se podría quizá sostener que Caro haya hecho 
de la perspectiva un uso similar al de los pintores medievales; 
ello es probablemente cierto, pero es sólo otro modo de decir lo 
‘mismo: Caro ha utilizado una perspectiva diferente de la que el 
lector hubiera esperado y que habría considerado «normal», 
Las dos imágenes de Giacon son mucho más jocosas que 
de Caro, pero no menos anormales perspectivamente, Mien- 
Iras en la imagen izquierda la perspectiva es sencillamente €x- 
luida, achatando figuras y fondos con el blanco o con las tra- 
en la imagen derecha queda un escorzo de oficina en se- 
gundo plano, detrás de la cabeza del personaje. También aquí, 
bargo, el aplanamiento de las tramas hace ambiguo el 
to perspectivo, haciéndolo todo lo contrario a lo evidente. 
Pi juego es acentuado por la inclinación diagonal tanto de los 
personajes como de las líneas de fondo. 

Giacon aprovecha las características de un dibujo que haces 
amplio uso de elementos recogidos de las figuraciones infanti- 
esa misma historieta de la que han sido recogidas estas imá- 
genes es una mezcla de vicisitudes de «hombre negro» y gro- 
Tesco sarcasmo destructivo, No quiere ser tétrico como Caro; 
quiere llegar a la exasperación a través de un sabio uso de la 
banalidad, sin perder del todo su ligereza. Su banalización de 
la perspectiva pertenece a este mismo procedimiento, 

El postrer ejemplo de este apartado recoge la imagen de Al- 
berto Breccia en la figura 3.11. Respecto de la imagen de Brec- 
la que hemos examinado anteriormente en este capítulo (figu- 
ra 1.3) la diferencia es radical. Esta imagen está construida de 

iba a abajo con superficies planas de blanco y negro netos, 
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Fic. 3.11. Alberto Breccia, Culeidow upno (IYI) 


3.13. La perspectiva como representación del tiempo 


Además de representar la profundidad del espacio, lay 
pectiva tiene otra función tradicional en las artes visuales; 
representar el tiempo. El discurso sobre la relación entre: 
ganización del espacio y el tiempo había sido esbozado d 
hablábamos de la gran viñeta de Jacovitti de la figura 3.6: 
decía que en aquella imagen la construcción espacial perm 
organizar la contemporaneidad de pequeños eventos, es 
que habrían sido leídas, en cambio, como consecutivas si I 
bieran ocupado cada una de ellas una viñeta diferente. 

Pero esto no es verdaderamente exacto. Lo sería si, condi 
sucede a menudo en la pintura o necesariamente en la fotog 
fía, todo lo que aparece en la misma imagen debiera ser cono 
derado contemporáneo. Pero con frecuencia en los có 
viñetas no son en absoluto instantáneas: como veremos en le. 
apartados 4.2, 9.1 y 10.1, movimientos y diálogos —y otros a. 
pectos más— proporcionan duración a la imagen misma; es des 
cir, aquello que es representado en la imagen en cómics no ey 
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solamente un instante, sino un período de tiempo, en general- 
breve, pero a veces incluso bastante largo. 

Se trate de un instante o de un período, como quiera que » 
sew. una imagen habitualmente cuenta un lapso de tiempo más 
largo que el que se representa: No sólo esto: una imagen pue- 
de tener tiempos de lectura diferentes, según la sencillez o- 
complejidad de su lectura; o sea, que podemos emplear más o+ 
menos tiempo en leerla, en entender qué es lo que está repre= 
sentando y contando. Estos temas relativos al tiempo y al mo- 
vimiento serán profundizados en los capítulos 9 y 10 sobre el 
Vine. pero es necesario aludir a ellos también aquí para enten- 
sler qué papel cumple la perspectiva en ello, 

Entretanto, ¿qué diferencia hay entre un tiempo represen- 
judo y un tiempo contado por una imagen? Si observamos una» 
pintura que representa a un guerrero sobre un caballo encabri-- 
{ado con la espada levantada y lista para golpear a un dragón - 
que se debate a sus pies, mientras a poca distancia una mucha- 
cha huye, el tiempo representado por esta imagen es sólo un 
instante: la imagen es una instantánea. Pero el tiempo que la- 
imagen nos cuenta es el de una larga historia que explica la caza - 
del. dragón por san Jorge, la lucha y la victoria, y la liberación- 
¿dela princesa a la que el dragón mantenía prisionera. En otras- 
palabras, y en general, el tiempo representado por una imagen- 
es el que podemos observar dentro de ella, mientras que el- 
tiempo contado es el tiempo de toda la historia —o del frag- 
mento de historia— que la imagen cuenta» Daremos mayores 
detalles en los capítulos sobre el cine. 

Para volver a la perspectiva, ha sido a menudo el exponen- 
te utilizado por los pintores para contar un tiempo mucho ma 
yor que aquel, instantáneo o casi, que era representado: Un 
‘ejemplo muy significativo, recogido del cómic, se observa de 
muevo en las vifietas de la lámina de McCay de la figura 3.1. 
Cada viñeta representa, en efecto, un solo instante, pero la lar- 
yu pista en perspectiva a espaldas del trinco nos cuenta su des- 

Las imágenes de las figuras 3.12 y 3,13, aún recogidas am- 
bas de Flash Gordon, pertenecen, no obstante, a dos manos di- 
ferentes: la primera es de Alex Raymond, la segunda de Austin 
Briggs, el ayudante en cuyas manos dejó Raymond a su perso- 
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naje cuando se enroló en 1944. La comparación entre los doy. 
pares de viñetas es significativa por lo que se refiere a la capar 
cidad de uso de la perspectiva, y en particular por lo que con: 
cierne a la reproducción del tiempo 

Las dos viñetas de Raymond, y especialmente la de la des 

a, son bastante complejas desde el punto de vista perspec 

En la viñeta de la izquierda las figuras avanzan, entre los 
mbros, hacia nosotros, se acercan. En la viñeta de la dere 
cha aparecen nada menos que cinco planos de lectura en escar- 
zo: un primer plano con vapores suspendidos en el aire, un se» 
gundo con las figuras de Gordon y Dale, un tercero con las ma 
quinarias (que, bien mirado, es aún articulable en su interior). 
un cuarto con la fila de figuras encaminadas en penosa retira 
da, y un quinto plano de fondo con las explosiones luminosas. 
a puesta en perspectiva de estos aspectos diversos permite 
leer en la imagen una prolongación contada que seria muy digo 
tinta de otra manera. El abrazo de Gordon y Dale podría durar 
un instante o varios minutos, pero al fondo hay una procesión! 
de hombres que se prolonga durante algún tiempo, y naturale 
mente contemporánea al abrazo de los dos personajes. La durar 
ción del abrazo es, pues, similar a la duración de la procesión 
Además esa procesión, al informarnos sobre la derrota sufrida, 
nos explica también el motivo y el sentido del abrazo, incluso 
antes de leer el texto subyacente; es también anterior al abras 
70, y precisamente su causa. 

Esta complejidad perspectiva hace de las viñetas de Raye 
mond imágenes de lectura lenta, lo cual comulga bien con eh 
hecho de que cada una de ellas, aun representando sólo un im. 
tante, cuenta lapsos de tiempo bastante largos. Así. con estay 
imágenes a las que la complejidad perspectiva proporciona tne 
tiempo de lectura dilatado. se armonizan bastante bien los late 
{208 textos narrativos que las acompañan. El ritmo narrativo ese 
ya tan lento que hasta un relato verbal de acompañamiento tans 
pesado no molesta, forma parte de esta general, épica, monu 
‘mental lentitud. 

Cuando Flash Gordon pasa a las manos de Briggs el en 
canto se rompe, Las imágenes de Briggs de la figura 3.13 SON. 
extremadamente pobres desde el punto de vista perspectivo y 
en consecuencia de lectura mucho más rápida. Pero la duración: 
que cada imagen debe contar 
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o 
misma prolongación que las historias de Raymond, y el texto NON 
narrativo que las acompaña sigue siendo más o menos de la: Wm) OL. 
misma dimensión. El efecto resultante es entonces el de un de CILINDYO,, 
g` 








sequilibrio general entre texto narrativo e imagen: la imagen es 
demasiado sencilla, demasiado rápida de lectura para unos tex 
tos de tan lenta lectura. El texto escrito se vuelve predominan 
te, y deja a la imagen en segundo plano. Para tratar de evitat 
este efecto Briggs intenta afianzarse añadiendo dinamismo a lit PTS 
imagen, creando situaciones agitadas y rápidas, es decir, trie 
tando de acortar el tiempo contado. Pero además de que no lo- i 
gra modificar el ritmo del relato, asentado ya desde hace alls, 
Briggs tampoco es capaz de captar en sus figuras ese 
crucial en el que la acción debe representarse si se quiere 
gerir de la mejor manera todo aquello que ya ha sucedido y 
que va a suceder. En resumen, ¡un verdadero desastre! Pi em ma sa tse s 
años después, afortunadamente, Flash Gordon fue confiado: 
otros y meres dibujantes : 

lo unas pocas palabras para el uso opuesto de la per 3 3 
pectiva que encontramos en la vica de Herriman de la fh reo nE A e 
E hieer neg Seanem Respocio de los cómics de aquellos años (1913-1944), es el- 
perepectieupiespaldas corso panpeniiva sadias resultado más avanzado que podemos encontrar. En ninguna 
a A A IR orra tira cómica se había llegado tan cerca de lu eliminación de 

areas = la: perspectivas. pero un residuo de ambientación perspectiva- 

pea obs emi siempre existía, aun cuando no fuera en absoluto necesario para- 
la eficacia de los acontecimientos. 

A partir de los años cuarenta alguien comenzará a eliminar 
ese residuo procedente de la ilustración y de la pintura, produ- 
ciendo por fin viñetas de las que la profundidad inútil está de- 
finitivamente excluida. 





Ti 3:14. George Herrman, Arve Aur (IWAN) 






























3.14 La ausencia de perspectiva 





El mismo espíritu que encontramos en Krazy Kat, de traso= 
ñada diversión e infantil poesía, anima a Barnaby de Crockett - 
Johnson, una tira nacida en 1942 y proseguida durante una de- 

‘cena de años. Como podemos ver en la figura 3.15, la perspec- 
tiva ha desaparecido completamente, el dibujo está simplifica- 
do al máximo y los elementos de profundidad están reducidos 













Fig, 3.13. Austin Briggs, Flash Gordon (1944) 
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do al máximo y los elementos de profundidad están reducidos 
a perfiles planos pero suficientemente evocadores. 

La razón de una simplificación de este tipo no es difícil de 
comprender: como apuntábamos ya en el apartado 1.1.2, enum. 
cómic de humor—aun cuando la comicidad de Barnaby es ver-+ 
daderamente bastante particular— la esencialidad es una carac- 
terística importante. Todo aquello que no contribuye al efecto. 
que se quiera obtener puede ser eliminado. Un cómic de humor» 
tiene dificultades para contener viñetas de lectura lenta o viñe» 
tas perspectivamente complicadas, a menos que el efecto comix 
co se abra paso a través de estas complicaciones: 

Dicho esto, la pregunta a plantearse no es cómo Barnaby es 
perspectivamente tan sencillo, sino cómo es que todas las tiras 
que la han precedido presentaban al menos un esbozo de repre- 
sentación perspectiva. ¿Cómo no se le había ocurrido a nadie, 
antes de entonces, que toda aquella superflua profundidad po- 
día ser eliminada? La respuesta es que todas las formas expre= 
sivas tienen un origen y una historia, prescindiendo de su apa- + 
riencia, y que la ausencia de perspectiva es una forma expresi 
va. Lo que ahora nos parece sencillo no siempre lo había sido. 

Pero el atisbo existía precedentemente, En el par de viñetas 
de Caniff de la figura 2,6 no hay ningún esbozo de profundidad 
al fondo, que es plano o ligeramente manchado en la parte su- 
perior. Pero en este caso se trata de viñetas de paso: el am- 
Diente ha sido claramente definido por las viñetas precedentes, 
y ahora es posible no representarlo, concentrando así la aten- 
«ción sólo sobre los personajes encuadrados. Se trata de la mis- 
ma exigencia de sencillez que llevará a la eliminación de la 
profundidad en muchas tiras cómicas, años después, pero que 
juega aquí con el hecho de que el lector, en cuanto ha visto 
aquella profundidad, la conoce y ya no hay necesidad de repe- 
tirla. 

At inicio de los años cincuenta, el cómic que impondrá des 
finitivamente el nuevo modo de representar (o mejor, de no re» 
presentar) el espacio en las tiras cómicas es Peanuts de Charles- 
M. Schulz, uno de los cómics más famosos y celebrados de law 
historia (figura 3.16). La simplificación gráfica y perspectiva 
de Schulz es mucho más radical que la de Johnson: normale 
mente la escena la Henan solamente los personajes, sin objetos. 
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ni fondo, o reducidos a meras líneas. También el dibujo es muy: 
sencillo, atenido a meras líneas redondeadas y algo tremulosase 
Tanta sencillez hace emerger un universo de diversas emocio~ 
nes a base de sutilísimas modulaciones del trazo y, sobre todor 
de los diálogos. 

De Schulz en adelante, han sido muchísimas las tiras comi~ 
cas que han seguido su camino; al punto que hoy la ausencia de» 
perspectiva es un hecho adquirido, incorporado a las tiras- 
‘Otros autores de humor que no se dedican precisamente a las: 
tiras han adoptado este tipo de simplificación, 

La imagen nada simple de Oski de la figura 3.17 es buen 
ejemplo de ello, La ausencia de fondo y perspectiva es casi 
completa, las figuras y los objetos están casí alineados sobre el 
plano de la representación; la profundidad queda en ellos sólo 
‘como expresión del encontrarse-inmediatamente-delante o in- 
mediatamente-detrás de algún otro objeto: casi todas las viñe- 
tas de Oski presentan estos aspectos. Nuevamente, la simplifi- 
cación, la exclusión de algunas características permite una ma- 
yor concentración en otras. Aquí se excluye el espacio para 
concentrarse en los personajes y en sus intrincados (y grotes- 
cos) vínculos psicológicos, 








3.2 Autores y recuperaciones 


Respecto de la pintura tradicional, figurativa, la deuda del. 
cómic es bastante indirecta. No se puede negar por lo que se re- + 
fiere a la perspectiva, que numerosos aspectos del cómic tengan + 
una ascendencia pictórica. Sin embargo, no se trata de una de= 
rivación directa: el vasto campo de la ilustración ha actuado ge« 
neralmente de intermediario, y éste, a su vez, es probablemen= 
te más deudor de la gráfica artística (grabados, dibujos, etcéte= 
ra) que de la pintura propiamente dicha; así que, por cada 
forma que parece remi pintura presente en el cómic, exis 
te de ella generalmente una variante ilustrativa que ante un aná-- 
lisis más atento se revela mucho más próxima y originariamen-- 
te más probable 

La relación entre cómic y pintura tradicional es, pues, muy. 
intermediada, incierta, huidiza. Más allá de la visualidad y fi- 
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guratividad común, medios y fines son extremadamente dif 
rentes. Los mismos «motivos de los que se habla» han pertencs 
cido históricamente a universos culturales diferenciados. 

Podrá parecer una paradoja, pero el acercamiento, donde lo 
ha habido, se ha producido en cambio con el arte contemporá- 
neo, más intelectual, sobre todo cuando es poco o nada figura- 
tivo. Bien mirado, sólo podía ser así: las formas del arte tradi- 
cional han llegado desde siempre al cómic recuperadas por læ 
ilustración. Ese camino, por tanto, ya había sido explotado; unat 
reapertura suya que rodeara la ilustración es una eventualidad 
considerando los medios y fines del cómic, extremadamente” 
improbables 

En el arte contemporáneo, en cambio, era inherente una poe 
sibilidad expresiva que el cómic podía aprovechar, indepen» 
dientemente de la ilustración, Una vez abolida la figuración, 
comunicación de la pintura no figurativa se plasma en las rela. 
ciones de formas y colores. No es nuestra intención ni nuestra 
tarea indagar por qué a ciertas formas están asociados signifi- 
cados emotivos característicos. Podemos ponemos (o casi) de 
acuerdo en definir ciertas imágenes abstractas como «fuertesis, 
Otras como «angustiosas», otras como «serenas», y demás. 
Como quiera que sea, en nuestra cultura a ciertas formas está. 
asociados ciertos contenidos emotivos —genéricos o especifie 
cos— y el arte contemporáneo ha contribuido mucho a 
truir estas asociaciones: 

La ilustración ha podido aprovecharse poco de 
principal tarea de una ilustración es, justamente, 


una narrativa, es raro que ese algo pueda ser no reconocible en, 
su interior. 

En segundo lugar, por lo que se refiere a la recuperación de 
formas figurativas de la pintura moderna, la ilustración las ha 
recogido a manos llenas, reinterpretándolas a su manera: pero 
esto sucede hoy. en una época en Ia que la relación de la iluse 
tración con el cómic es una bien definida relación de 
y separación, y no, como en los orígenes. de maternidad o casis. 
y desde luego de dependencia. 

Por tanto, cuando el cómic hace uso de las formas típicas, 
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de la pintura contemporánea, es precisamente a la pintura a las 
que hace referencia, y no ya a la ilustración. como sucede en lo + 
que concierne a formas características de la pintura tradicional. 

¿De qué modo hace uso de ellas? ¿Cómo puede un médium 
narrativo como el cómic hacer uso de imágenes abstractas o 
casi abstractas? 

La respuesta se encuentra en la obra de Lorenzo Mattoti. 
Hablando de la caricatura y de su uso expresivo aludíamos antes 
a la recuperación del expresionismo y de ciertos aspectos de de- 
formación por parte de Mattotti. En realidad, la operación 
de Mattotti es mucho más- vasta: toda la cultura pictórica de= 
nuestro siglo es recuperada con fines expresivos. Las historias» 
interiores y emotivas que Mattotti cuenta utilizan las formas» 
destiladas por un siglo de pintura para dar figura a sentimiens 
tos y emociones: aparecen viñetas abstractas que tienen el únis 
co fin de representar no objetos y personas, sino estados de 
ánimo, contraposiciones de formas y colores que remiten, sin 
pasar a través de la representación, «directamente a alegría o» 
tristeza, disipación o claridad. incertidumbre o nostalgia, 

Está claro que un cómic no podría sustentar únicamente 
imágenes abstractas, pues la figuratividad es indispensable paras 
un lenguaje cuyo fin sustancial es contar, Pero una vez que la+ 
situación está definida, la ausencia de figuración bien puedes 
convertirse en representación de emociones, y un siglo de imás 


La lámina V nos muestra dos vifictas consecutivas, una pri- 
mera figurativa, pero donde las relaciones de luces y volüme- 
nes remiten a aquellos trazos de las pinturas de Cézanne; mien- 
tras en la segunda la figura humana se está literalmente exfo- 
liando, disolviendo, y el conjunto de la imagen está constituido 
por una serie de manchas de color yuxtapuestas. La representa- 
ción de la disolución del personaje en el aire es más un efecto 
emotivo que la narración de un evento, pero es exactamente a 
esto a lo que quiere llegar Mattotti. Todo es sensación y emo- 
ción, y todo debe interpretarse como metáfora de aquello, 

Similar, pero mucho más cercano a la pintura propiamente- 
dicha, o a la gráfica artística-— incluso en cuanto modos de pro» 
ducción y difusión— es el discurso de Renato Calligaro (quien. 
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además, ha tenido un cierto influjo sobre el mismo Mattotti). 

Las referencias de Calligaro son hacia un cierto surrealismo y 
una cierta metafísica, recuperados como modelos de deforma= 
ción emotiva de sus personajes. Como puede verse en la lámi- 

na VI, tanto los personajes como el estilo con el que es repre- 

sentada la situación se deforman y transforman ocasionalmente 

en irónicas alegorías. Calligaro va en busca de una lirica en có 

mics que utilice un lenguaje propio para recuperar lenguajes» 
‘como el de la pintura y el de la poesía, a menudo manteniéne 

dose mucho más cerca de la frontera con aquellos modos de exe- 
presión que haciendo uso de la tradición clásica del cómic, trie 

dición a la que, por otra parte, hace referencia en su producción. 
paralela de láminas humorísticas autoconclusivas.- 

Entre los autores que han llevado a cabo operaciones deres 
euperación respecto del arte figurativo está el conocido Alber- 
to Breccia, Su ¿Quién tiene miedo de las fábulas? puede ser. 
visto como una serie de experimentos de aplicación de técnicas» 
y aspectos de la pintura a la figuración de los cómics: En esta 
Caperucita roja de la lámina VII es el turno del collage, Todas 
las imágenes de la historia están construidas, como estas dos, 
con la yuxtaposición de superficies coloreadas, planas, trozos 
de papel rasgados y pegados. El efecto es un tanto festivo, 
‘como el de los papiers découpés de Matisse, con páginas legis 
bles incluso como imágenes abstractas, elegantes y alegres re- 
laciones de masas coloreadas. Aquí, sin embargo, a diferencia 
de Matisse y de la pintura en general, el efecto no debe consi- 
derarse nunca como algo en sí mismo o inmediatamente comu- 
nicativo, En el cómic todo se sostiene, y la imagen es funcio- 
nal a la historia, como la historia es funcional a la imagen. Este 
efecto jocoso y festivo está presente también cn el guión de la 
historia, una parodia igualmente jocosa de la fábula de Perrault. 

En el cómic norteamericano de los últimos años, la recupe= 
ración de formas cultas, y en particular de formas recogidas de 
Ja pintura y de la gráfica artística se ha convertido casi en una 
moda. En realidad, esta apropiación va mucho más allá dela 
pintura: un considerable número de cómics norteamericanos re- 
cientes, y en particular las historietas —antes para un público. 
infantil — de los superhéroes, están llenas de referencias cultu- 
rales, y no pocas veces son de ardua lectura y comprensión, 
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tanto a nivel de imagen como de historieta contada y por el — 
modo de contarla. 

Incluso limitándonos por ahora sólo a las formas recogidas- 
de la pintura, el discurso sigue siendo complejo, La figuración» 
de Bill Sienkiewicz. por ejemplo, no se limita a utilizar formas 
pictóricas; usa más bien todo aquello que puede serle útil, en un 
eclecticismo visual de particular eficacia comunicativa susten«- 
tado por una capacidad gráfico-pictórica de verdadero virtuoso; 
No hay un estilo en el dibujo de Sienkiewicz; hay muchísimos. 
O mejor, su estilo es la variación continua, la modulación del + 
estilo según las exigencias expresivas, A diferencia de Mattot= 
ti, en el cual todas las diversidades estilísticas de los tipos de= 
pintura a las que hace referencia son recuperadas y digeridas- 
dentro de un estilo propio bien preciso —porque las suyas son- 
historias de matices emotivos, cuyos ángulos están siempre cui 
dadosamente recortados para evitar efectos de agresividad y- 
violencia= en Sienkiewicz los efectos emotivos violentos» 
y agresivos son exactamente lo que se quiere obtener, También 
las historias de Sienkiewicz están llenas de interioridades y pas 
siones, pero colocadas en situaciones límite que las hacen siem». 
pre explosivas. El contraste es, por tanto, un elemento fundas 
‘mental de un estilo que pasa continuamente del geometrismo» 
abstractizante de origen pictórico, como en la lámina VIII, a fi-. 
guraciones caricaturescas características del cómic, a páginas- 
realizadas con el salpicado a lo Jackson Pollock, a representas. 
ciones hiperrealistas, a la utilización de fotocopias, al lápiz, al- 
pluma, a la fotografía... 

En la misma línea, por ejemplo, pero más moderado-(y. 
amanerado) está Dave McKean (lámina IX). a caballo entre sus 
realismo c hiperrealismo. 

Es necesaria, en fin, una mención a los autores de la revis- 
ta Raw, publicada en Nueva York, en estrecho contacto con lose 
ambientes culturales y artísticos de la ciudad, y dirigida por Art. 
Spiegelman (figura 1.12). Además de publicar a autores euro- 
peos de notable interés (entre otros, cl Caro de la figura 3.9), 
Raw se caracteriza inmediatamente por su fuerte acento inte 
lectuale En un autoirónico subtítulo a un número se autodefinía 
«The Graphic Magazine for Damned Intellectuals». 

La viñeta de Gary Panter de la figura 3.18 es un ejemplo 
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que recuerda muy de cerca la obra de pintores neoyorquinos 
contemporáneos. No se trata en este caso de referencia o reci 
peración. Gary Panter es sencillamente uno de ellos, cuyo m. 
dio de expresión, en vez del color sobre la tela o la pared, es la 
linta sobre el papel y la prensa; es el relato de vicisitudes 
surdas y angustiantes, Un buen ejemplo de tierra from 
qué se está haciendo aquí, entonces, pintura o cómic? 


















ta bibliográfica 


ara un discurso introductorio y didáctico al arte visual, véase 
riene el valor insólito de la claridad, en un dis 
curso difícil como aquel sobre la figuración pictórica. En remisión a 
los grandes clásicos, donde se afronta el tema de la perspectiva. 

debe citar a Panofsky [1961] y Gombrich [1965]. Un tratamiento de 
la reproducción de la profundidad directamente referida al cómic se 
encuentra en el citado Lipszyc [1982], 

















4. Fotografia 


El encuadre y el «recorte» temporal 





La actividad del pintor y la del fotógrafo difieren, entre 
‘otros aspectos, también en algo que se refiere a la relación de 
Ja imagen con la realidad que representa, 
imagen por adición de trazos y de formas: pincelada tras pin- 
gelada, objeto representado por objeto representado, la escena 
se va sugiriendo poco a poco. El fotógrafo, en cambio, consti- 
tuye su imagen casi se diría por sustracción; tiene frente a sf el 
mundo, y haciendo click selecciona una pequeña parte dejando 


el resto. 

¿Lar operación del fotógrafo es, pues, selectiva, y lo es tanto 

‘que se refiere al espacio como por lo que se refiere al 

‘La fotografía ha detenido en la imagen un fragmento 

¡en un fragmento de tiempo, excluyendo el resto del 

del tiempo. Pero una buena fotografía, si quiere, está 

de hacernos entender muchas cosas sobre el res- 

y el resto del espacio de la situación que han que- 

una instantánea que detiene el movimiento nos da 

¡cómo era todo el movimiento, y no sólo en ese ins- 

‘nos da à menudo la idea de toda la situación circun- 
salga fuera de sus bordes. 

-— Esos problemas de corte espacial y temporal existían antes 

Ia fotografia, en las artes visuales. Pero con el nacimiento de 

otopralto reciben una luz nueva. El pintor o el ilustrador que 

‘una imagen la cortan espacial y temporalmente se- 

[orn aquello que saben: están reconstruyendo la realidad. En la 
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fotografía, el objeto representado es restimoniado directamente, 
porque han sido los rayos luminosos reflejados por el objeto los 
que han impresionado directamente la película, y parecería que 
no hubiera mediación humana. Con la fotografía, estamos se- 
puros de que el objeto es exactamente como ha sido represen» 
tado, mientras que en una pintura la mediación del pintor nos- 
hace dudar de la forma efectiva del objeto real. 

No pocos problemas nacen cuando en el «prodigio de obje- 
tividad» que es la fotografía nos damos cuenta de que basta 
volver a tomar el mismo objeto en dos momentos diferentes o 
desde puntos de vista ligeramente distintos, para obtener efec- 
tos tan diversos que hacen al objeto irreconocible en diferentes, 
imágenes. Aunque pudiera parecer al inicio de este discurso 
que el objeto era el que contaba, mientras el modo de cortarla 
(como encuadre o como instante) era secundario, llegamos a. 
comprender ahora que sea posible expresar incluso más a tra- 
vés del corte que con aquello que es representado. La «objeti= 
vidad» de la imagen se vuelve así del todo ilusoria también 
la fotografía: la importancia del encuadre y del instante, y por 
tanto de las elecciones hechas por el fotógrafo, se circunscribe 
de nuevo sin olvidar las elecciones de película, objetivo, papel, 
iluminación en fase de impresión, etcétera. 

Por esta razón hablábamos de los encuadres y de las i 
tantáneas en el capitulo sobre la fotografía, y no en aquél sobre 
la ilustración o la pintura, aunque los problemas de estos Jen- 
guajes son también importantes, y comparten cl modo de 
tarios. Algunas diferencias entre los encuadres típicos de 
ilustración y los del cómic han sido mencionadas al comi 
del capítulo 1 y en el apartado 1.4. 

Como se decía, cada imagen figurativa contiene algunos: 
pectos menos y otros aspectos más que los objetos «reales», 
representa. En aquel contexto veíamos cómo la linea que 
tituye el dibujo resta y añade características a las figuras. 
este capítulo veremos cómo los cortes espaciales y 
del encuadre y de la instantánea restan y añaden 
a las figuras y a los eventos representados; y veremos además 
cómo a través de estos cortes se puede organizar la base de 
discurso, cuya referencia más clara está en cl lenguaje del 
y que será, por tanto, ampliamente desarrollado en el posterior 
capítulo 10. 
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4.1. El encuadre y el punto de vista 


Queda claro que el encuadre sustrae a una imagen: todo 
aquello que queda fuera de sus bordes. Pero es preciso tener 
presente que al eliminar ciertos objetos, o unas figuras, al de- 
Jarlos fuera se elimina asimismo la correspondencia que tienen 
“on ellos los objetos. 

Pensemos en una escena de amor en la que él y ella se mi- 
Ten tiernamente a los ojos, Si en vez de encuadrarlos a los dos la. 
‘encuadramos solamente a ella, excluyéndolo a él completamen- 
te, nuestro resultado ya no será una imagen que represente a una 
mujer que mira tiernamente a los ojos de su amado, sino senci- 
lamente una mujer que mira tiemamente algo, y no sabemos 
qué. Podría ser a su amado, a su niño, pero también una copa de 
helado especialmente sabrosa, o una escena de amor en el cine. 
Al haber suprimido la figura de él, también ha cambiado I 
lerpretación que podamos dar de la figura de ella. Hemos sacado 
dde la escena no sólo un objeto o una figura, sino también las co- 
rrespondencias que tiene con aquélla la figura encuadrada. En 
sums, aunque la figura de ella sca exactamente idéntica tanto si 
Ja encuadramos sola como junto a él, un encuadre conqreto nos 
la hace leer, interpretar, de manera totalmente distinta. 

‘Si pasamos luego a qué añade el encuadre a la imagen, afron- 
tamos un problema de atención, Puesto que sabemos que la elec- 
Sión del encuadre no es casual, y que cl encuadre justamente e/i- 
ge unos objetos y unas figuras excluyendo otros, entonces habrá 

‘una razón para haber hecho una cierta elección: el en- 

‘euadre subraya las s figuras encuadradas, reclamando sobre ellas 
“nuestra atención y dejando que otras figuras sugeridas eventual- 
‘mente hagan de fondo, de ambiente. Si ya sabemos que se trata 
de una escena de amor, encuadrar solamente a ella y no a los dos 
‘enamorados quiere decir que en ese momento ella es la protago- 
ivt, el personaje importante, central, aquél cuya acción es im- 
portante. Kl encuadre añade a la imagen este subrayado; transfor- 

ma un fragmento de realidad en un punto del discurso. 

Kn sintesis, pues, encuadrar significa aislar subrayando; 

¡colocar en el centro de atención, de manera que el res- 
to constituya el fondo o ambiente. Pero ésta es sólo una regla 
general con muchas excepciones. Digamos que las cosas son 
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así siempre que no haya una señal por la que debamos pensar 
que son de otra manera. Ha llegado, por tanto, cl momento de 
entrar en detalle. 





4.1.1 Una explicación complementaria. 
encuadres y angulaciones 


Los encuadres de la fotografía, del cine y de la televisión 
han sido clasificados y denominados según la distancia desde la 
que captan su objeto, Partiendo de los más lejanos, y por tanto 
más amplios, tenemos el plano general largo y el plano gene= 
ral, en los que las figuras humanas aparecen alejadísimas o un. 
poco más próximas, pero siempre mucho más pequeñas que 
toda la imagen. En el plano medio y en el total las figuras hu 
manas erguidas adquieren una dimensión significativa respecto 
a la altura de la imagen, pero respeta un espacio arriba y/o abas 
{jo que constituye el margen; la figura entera llena toda la ima- 
gen de la cabeza a los pies. El plano americano recorta la fi- 
gura en tomo a las rodillas, mientras que el plano medio recors 
ta por la cintura. El primer plano recorta la figura a la altura del 
pecho, y el primerísimo plano encuadra solamente el rostro. El. 
plano de detalle, por último, encuadra sólo una pequeña parte 
(una mano, un ojo...). 

Estos mismos encuadres pueden ser tomados desde angular 
ciones diferentes. El caso más frecuente es el de la angulaci 
horizontal, en el que el plano de la toma es horizontal, es decir, 
que el punto de vista de quien observa y representa la 
(Sea el ojo o la cámara) está aproximadamente a la misma 
ra de aquello que es encuadrado, Son posibles las angulaciones 
oblicuas, con enfoques desde arriba mirando hacia abajo, 
desde abajo mirando hacia arriba. Existen por último, las 
laciones verticales, desde arriba o desde abajo, como las calles 
vistas en lo alto de un rascacielos, o el rascacielos visto. 
la calle por un paseante que mira hacia arriba. 


4.1.2. El uso de los encuadres 


En síntesis, los encuadres lejanos (planos generales y me- 
dios, etcétera) subrayan el conjunto de una situación o son usa- 
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dos para mostrar su ambiente circundante; mientras que los 
aproximados enfocan la atención en los detalles relevantes, 
‘sean personas u objetos. 

La tira del Roy Crane de la figura 4.1 nos muestra, en la 
primera viñeta, un plano general que encuadra la situación res- 
pecto del paisaje circundante (una playa desierta de Alaska, con 
los bloques de hielo encarados). La segunda viñeta es, en cam- 
bio, de figura entera: una vez que sabemos dónde nos encor 
ramos no es necesario repetirlo siempre; pero los tres person: 
jes toman parte en la acción y son así representados. La terce- 
Ta viñeta es un doble y primer plano: la atención se concentra 
en el diálogo entre el hombre y la muchacha, En la última vi- 
eta, por último, vemos un plano americano que nos muestra de 
‘nuevo toda la situación: que los personajes están caminando se 
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Fic. 4.1. Roy Crane, Wash Tubbs (1933) 
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comprende por el esbozo de piernas abajo y por el movimiento 
de los brazos, pero lo que se quiere subrayar es que la mucha- 
cha es llevada a horcajadas, y el plano americano es el que me- 
jor lo puede representar; con un plano más próximo, no se com- 
prendería en absoluto o el hecho permaneceria medio oculto, y 
con un plano más alejado las imágenes serían más pequeñas y 
‘menos importantes. 

No quiere decir esto que en todos los casos una imagen 
contenga un encuadre que pueda ser descrito con un solo nom= 
bre, como primer plano o plano general. Se puede jugar con la 
yuxtaposición de planos, a través de las leyes de la perspectiva: 


algunas de las imágenes reproducidas en las páginas sobre la 


perspectiva (capitulo 3) muestran planos diversos en la misma 
imagen. Particularmente interesante es la vineta de la figura 
1.3, donde Pratt nos muestra una sucesión de planos progresi- 
vamente más alejados de derecha a izquierda, 

En el centro de la imagen se sitúa la muchacha protagonis- 
ta de la escena, tomada en primer plano/medio cuerpo. A su de- 
recha tenemos el detalle del hombro y de un brazo del guerre- 
10 negro, más cerca de nosotros pero menos importante. Dis- 
minuye su importancia su posición lateral y la menor legibili- 
dad/comprensibilidad del detalle respecto del primer plano. 
(Tenemos más dificultades para entender qué sipnifican esos 
trazos, mientras el rostro de la muchacha en primer plano es in- 
mediatamente comprensible: pues salta a la vista, mientras el 
detalle de la derecha, aunque más próximo a nosotros, cobra. 
menos importancia.) A la izquierda, más alejada (figura entera. 
‘© plano medio) está la cabaña de cuya ventana surge el rostro 
de un niño; también aquél es secundario respecto de la acción 
central: está más alejado, y es menos definido y menos central. 
Un buen ejercicio para el lector puede ser tratar de analizar las 
imágenes del capítulo 3 a la luz de estas reflexiones. 

Respecto de la imagen del cine, el encuadre del cómic pue-- 
de jugar también con la variabilidad del formato de las imáge- 
nes. Las viñetas de la figura 4.1 son todas del mismo formato 
casi cuadrado, mientras la viñeta de Pratt a la que nos refería- 
mos ahora mismo es alargada y baja, y se presta a juegos pers- 
pectivos yuxtapuestos. El formato de la viñeta, que depende de. 
lo que es representado y además de la relación gráfica con las- 
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otras viñetas de la tira o de la lámina, corta y define en buena 
medida el tipo de encuadre. 


4.13 Angulaciones y encuadres subjetivos 


Si observamos de nuevo atentamente la imagen de Pratt de 
la figura 1.3 nos daremos cuenta de una nueva característica 
respecto de la angulación del encuadre, La escena está tomada, 
fen efecto, con una angulación oblicua, ligeramente de abajo 
arriba. 

Se trata en este caso de un exponente dinámico; la angula- 
¡ción oblicua del encuadre hace más convulsa la ya de por sf 
animada acción. Lo hace arrojándonos de algún modo a su in- 
terior. El encuadre horizontal, más frecuente y normal, es nen- 
Iro desde este punto de vista. Al representar la norma, cada vez 
‘que encontramos una excepción sufrimos su efecto: cuando el 
encuadre no es horizontal ya no nos parece tan objetivo como 
habitualmente es: tenemos la impresión de que hay unos ojos 

miren desde abajo. Los ojos de alguien que forma parte de 

escena, que está dentro de la escena. 

En el caso de la imagen de Prat, la ilusión se ve reforzada 
por la cercanía del cuerpo del canibal a la derecha. Los ojos del 
Observador están dentro de la escena y se sienten un tanto tur- 
Bados. No quiere decir que estos ojos pertenezcan a algún per- 
‘sonaje de la historia: la ilusión de participación se obtiene aun 
ando exa mirada no pertenezca a nadie, Es suficiente que se 
ienga la impresión de que haya alguien. En el cine, los encua- 
‘dies que provocan efectos de este tipo, cuando no representan 
Ja mirada de un personaje, se llaman «objetivos irreales». 

Tin muchos casos, sin embargo, esos ojos pueden pertene- 
‘eer a alguien, El fuerte encuadre desde abajo de la figura 4.2 
‘os presenta a Daredevil a través de los ojos de un personaje 
que se encuentra exactamente a sus pies; éste es el encuadre 

^. Además de subrayar al personaje encuadrado como 

de la acción en curso y de enfocar nuestra atención 

‘sole él, el encuadre subjetivo nos sugiere el modo de ver las 
‘coms de otro personaje que esté mirando, Así quedan subraya- 
das simultáneamente la figura del «narrador» circunstancial y 




















Fic. 4.2. Frank Miller, Devil (hacia 1981) 














142 LENGUAJES DE IMAGEN 





jo: pero e 
tual para representar la entrada de Dare 
Mientras el uso del encuadre oblicuo adquiría un significado 

l en los ejemplos anteriores, aquí, donde es indispensa- 
ble o preferible, no lo tiene en absoluto: al estar justificado por 
las circunstancias, es neutro, como en otras ocasiones los en- 
cuadres horizontales. 

Análogamente, podemos obtener unos encuadres subjetivos 
perfectamente horizontales. En la figura 10.8 la mirada de al- 
gunos personajes es sugerida en diversas viñetas: la cuarta y la 
sexta, por ejemplo, muestran al capitán de la nave tal como es 
visto por Rasputin, Otras viñetas son, digámoslo así, semisub- 
jetivas: en ellas se ve la nuca de un personaje y aquello que él 
tiene delante, Todos los encuadres son, no obstante, horizon 
les: por tanto, existe el encuadre subjetivo sin la oblicuidad. 
Pero en este caso, e insistiremos a lo largo del capítulo 10, el 
hecho de que ciertos encuadres sean subjetivos es sugerido por 
la situación; es decir, hay otros elementos contextuales que nos 
inducen a considerarlos de este modo. 

El encuadre de angulación oblicua o vertical, cuando no es 
requerido necesariamente por la situación, es, en cambio, un ite 
dice característico de la presencia de una mirada interior al ne- 
lato, ya pertenezca a un personaje (como en las figuras 4.2 y 
4,3), 0 se trate de una ficción expresiva (como en la figura 1,3). 

Pero hay cómics, como en el caso de algunos superhéroes | 
norteamericanos, sobre todo en las escenas de acción, en low 
que la angulación oblicua del encuadre está tan presente que - 
se hace norma. Está claro que en estos casos el juego ya no ey 
el que hace referencia a un encuadre subjetivo más o menos - 
cierto: no se hace un cómic o una película solamente con en- 
cuadres subjetivos o solamente con encuadres objetivos ies 
les. La característica del provecho de las angulaciones oblicuas 
es más bien otra: es la ortogonalidad, la diagonalidad de las li- 
neas como consecuencia. 

En la figura 4,5 la misma diagonalidad aumenta la dinami- 
cidad de la acción, y no se pone en juego la mirada de nadie, 
La toma desde arriba permite el planteamiento diagonal, una 
diagonalidad que contrasta con la organización ortogonal, hori- 
zontal y vertical, de las divisiones entre las viñetas y de la es: 
tructura general de la lámina. La ortogonalidad es la quietud: 
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‘oriogonales son pavimentos y muros, en nuestra vida; diagona- 
Jes son las escaleras y las subidas, lugares de movimiento o de 
nida; La diagonal es, en general, inestable para nuestra per- 
cepción. Su eficacia para la representación de la acción queda 
aquí bien testimoniada. 





2 La instar 








Algo que la fotografía nos ha enseñado es que hasta las per- 
sonas de buen aspecto pueden «no salir bien» en una foto. Una 
instantánea puede bloquear un rostro que sepamos que es muy 
hermoso en una posición en la que parezca deformado, incluso 
sencillamente por el hecho de haber sido tomada mientras el 
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sujeto estuviera hablando. Con un video con bloqueo de la ima- 
gen y barrido de fotogramas, se puede hacer el experimento de 
parar en distintos momentos cuando esté hablando un persona- 
e en primer plano. Se descubrirá qué fácil es detener la imagen 
en el momento «equivocado», y cómo gran parte de las imáge- 
nes de los diferentes fotogramas no corresponde en absoluto 
con la idea que tenemos del rostro que aparece. 

¿Cómo puede suceder esto? ¿Cómo puede ser que no vea- 
mos nunca, en las situaciones normales, las expresiones torci- 
das, y una persona siga pareciéndonos igualmente hermosa o 
agradable inclusive mientras su rostro se altere y recorra las fa- 
ses de torsión? Y si luego con el video 
en diversos instantes una escena de gran movimiento, por ejem- 
plo de lucha, veremos también que hay muchísimas imágenes 
retenidas en las que la situación es tan «embarullada» que no se 
comprende casi nada de lo que está sucediendo, mientras que. 
en el flujo continuo de las imágenes se entendiera tan bien, 
Pero hay también algunus imágenes retenidas que representan. 
claramente la situación, y otras que la representan de manera al 
menos comprensible, ¿A qué se debe, pues, esta diferencia? 

Al parecer, nuestra atención no es nunca general, sino 
lectiva. O sea: no percibimos nunca una situación comp 
sino una serie de elementos que sabemos reconocer bien, y. 
sólo desde el punto de vista espacial, sino también desde 
temporal. No eliminamos de nuestra percepción 
unos detalles irrelevantes de la escena, sino también unos mo~ 
mentos irrelevantes. 

‘Al mirar a alguien que habla, no nos damos cuenta delas des 
formaciones que se producen en su rostro. Ciertamente, 
deformaciones duran un instante; pero también los 
en que el rostro es «normal» duran un instante, y sin embargo, | 
elegimos automáticamente éstos y excluimos los otros. 

La fotografía nos ha hecho conscientes de la existencia de- 
todos esos momentos intermedios que nuestra atención descar- - 
ta y nos ha proporcionado de este modo la posibilidad de en- 
tender por qué ciertas selecciones de representación de expres 
siones y movimientos son más eficaces que otras. Lo son por- 
que corresponden a la idea que tenemos de una cierta- 
expresión y de un cierto momento, porque corresponden à — 
aquello que veríamos si fuéramos espectadores directos de- 
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aquella situación, porque corresponden a aquello que definiría- 
mos como el fotograma más significativo entre los retenidos 
‘con un video. 

En otros términos, dado que en general percibimos las si- 
luaciones como unidades tanto espaciales como temporales ar- 
liculadas (y no como simples flujos de cosas que suceden), se 
destaca un pequeño elenco de momentos privilegiados para re- 
presentarlas, Representar uno de esos momentos es el modo 
más eficaz de reproducir toda la situación. 

Y dado que los momentos privilegiados son normalmente 
no sólo uno, sino varios, también la selección del autor de 
quello que le parece idóneo es significativa. 

Para representar un puñetazo, como en la lámina X, los mo- 
mentos más idéneos son aquel que precede inmediatamente al 
disparo del brazo (con la mano retrasada hacia el hombro, a 
punto de salir), y el que sigue inmediatamente al contacto del 
puño con su víctima. Un buen dibujante estaría en condiciones 
de hacerlo de algunas otras maneras, pero éstas son las más fre- 
Euntes. 

En el primer caso, lo que se quiere subrayar es la tensión del 
hecho que está por suceder, en el segundo es la dinámica del he- 
‘cho apenas ocurrido, En el cómic se hace uso también a menu- 
do de los denominados signos de movimiento, que sirven para 
hacer más eficaz el efecto gráfico; pero sin ellos la imagen de- 
beria ser lo suficientemente clara. El ejemplo de la lámina X no 
hace uso en absoluto de signos de movimiento, pero la dinámi 
¡a de la acción es igualmente clarísima: el enorme cuerpo de 
Superman en primer plano cae hacia nosotros bajo el efecto del 
puñetazo de Batman. La acción ha sido bloqueada en suspenso: 
"un instante antes y no hubiéramos visto la consecuencia del pu- 
fetazo, un instante después y no hubiéramos entendido cuál era 
Ja causa del desplome de Supermán. 

No siempre es fácil para un autor encontrar el momento, 
justo para representar la acción. Autores de escaso talento se 
equivocan con frecuencia. En el apartado 3.1, hablando de la 
perspectiva, habíamos aludido de paso a la escasa capacidad 
demostrada al respecto por Austin Briggs al continuar el Flash 
Gordon antes recreado por Alex Raymond (véase figura 3.13). 
Briggs. como puede verse fácilmente en las imágenes, no era 
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particularmente hábil para captar el momento crucial para re- 
presentar una acción, de modo que sus personajes aparecen 
siempre un tanto inseguros y con escaso equilibrio. 

Muy distinto es el caso de Tarzán de Burne Hogart. El es- 
pléndido ejemplo de la figura 4.6 nos muestra cómo es posible 
reproducir con la inmovilidad del dibujo una danza de movi- 
mientos tan complejos como ésta. La posición misma de la ca- 
beza central muestra el inicio de un movimiento hacia la dere- 
cha mientras la conclusión en curso del movimiento hacia la iz- 
quierda está testimoniada por el aspaviento de las plumas del 
sombrero. La cadencia oscilatoria de las caderas está testimo- 
niada por su inclin ¡cia la izquierda y por la posición del 
retazo de ropa que la sigue, mientras las manos alternativa- 
mente arriba y abajo de los hombres en primer plano expresan. 
la continuidad del movimiento de los tañedores de tambor, 

Igualmente eficaz es la expresión de Pata de Palo en la 
imagen de la figura 4,7. Sobre el árbol que acaba de talar se en- 
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Fic. 4.6, Bure Hogan, Tarzán y el monstruo Gori Bongara (1945) 
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cuentira Mickey, que ignora lo que está sucediendo, Es intere- 
sante observar cómo la parte inferior del rostro corre pareja al 
cuerpo, en un movimiento general de retroceso, mientras la 
parte ‘superior, que engloba nariz y ojos, se vuelve hacia arriba 
para calibrar el efecto de su bribonada. El resultado es la re- 
producción de un instante de maligno regocijo. 
¡er la acción un instante antes o después habi 
posiblle una representación como ésta 
Es preciso recordar que muy a menudo las imágenes de los 
cómicss no son en absoluto instantáneas, y que se representa no 
instante, sino la duración completa de la acción. Esta posi 
la en los capítulos 9 y 10 sobre el ci 
al cómic una expresividad mucho mayor que la de las 
mágernes tradicionales y las fotografías. Un movimiento o toda 
r en una sola imagen. 
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cuando se conjugan diversas instantáneas de la imagen referi- 
das cada una a un momento diferente. Cada una de esas partes 
gue siendo una instantánea. He aquí por qué el problema de 
la elección del instante crucial no desaparece en este tipo de vi 
Ñetas: a del conjunto de la escena a 
uno de sus detalles. Se necesita una habilidad especial para 
conjugar estos instantes sin dar la impresión de algo forzado. Y 
veremos que pa n de distin- 
ta manera a como sucede en la intuición del instante crucial de 
la situación. 








encillamente se despl; 








lo las cosas no funcion 














Fic. 4.8. Daniele Brolli, Hombre combustible (1985) 
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43 Autores y recuperaciones 


Como en el caso de la ilustración, aun cuando en teoría es 

posible cualquier tipo de encuadre, en la realidad aquellos pri 
grafía son bastante limi 

ero fotográfico tiene un cierto conjunto de 

encuadres privilegiados y de planteamientos escénicos, que 

permite reconocerlo y citarlo eventualmente 

La recuperación de estos métodos específicos de la foto. 
grafía no es un fenómeno difundido en el cómic, pero podemos 

un par de ejemplos para mostrar el modo en que puede 
ser utilizada. 

En la imagen de la 4.8 Daniele Brolli reclama una 
forma tipica de la fotografia de huecograbado de hace algunos 
decenios. El guapo capitán de yate con su novia podrían ser 
unas estrellas cinematográficas de vacaciones, sobre todo por 















que el marco en el que se de 
Rivier 


rrollan los acontecimientos es la 
Los dos personajes están claramente en pose, bien 











Pio 4.9. Marcello Jori, Corazón de s 





reloj del mundo (1983) 
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mo a la banalidad de las imágenes en esta historia quiere crear 
un efecto de contrapunto, de distanciamiento, respecto de la ab- 
surdidad del relato: la historia de un hombre que se hace lenta- 
mente incandescente debido al exceso de sol, hasta disolverse 
en el aire; todo a su alrededor sigue siendo normal, como pare- 
ce ser normal (al menos por el modo en que es contado) el he- 
cho tan absurdo que le está sucediendo. La referencia de las fo- 
tografias de huecograbado parece un modo de decir: ¡cosas de 
la Riviera! Y la manifiesta absurdidad de los acontecimientos. 
no es suficiente para desmentir ese efecto, 

En el imaginario fotográfico ligado al cine de los años cua- 
renta se inspira, a su vez, la imagen de Marcello Jori de la fi- 
gura 49. Aquí el efecto, más que de distanciamiento (aunque. 
no del todo ausente tampoco en este caso), es el de llevar la 
ambientación a aquellos años, no sólo —y no particularmen- 
te— a través de lo que se cuenta, sino a través del modo de 
contarlo. Hacer uso de imágenes que reclaman al cine negro. 
fica evocar sus atmósferas, sus divismos. Hacer uso de los 
encuadres de foto de escena, en vez de aquellos del cine rout 
court, significa tratar de recuperar el mito con el mito: esas 
imágenes inmóviles que intentaban reproducir esas otras imá- 
genes móviles que querían representar un retazo de vida; esas. 
imágenes inmóviles a través de las cuales alojamos en casa los. 
rostros y las actitudes de las estrellas de cine. 





Nota bibliográfica 


Una introducción didáctica al significado y al uso del encuadre 
se encuentra en Eco, R. [1986]. De encuadres subjetivos y objetivos 
irreales se trata en Casetti & di Chio [1990]. Más general (también 
sobre la relación entre cómic y fotografía) pero asimismo de más di. 
dicil lectura es Cremonini & Frasnedi [1982]. Un planteamiento ma- 
‘nual se encuentra en Lipszyc [1982], y Gasca & Gubem [1988] pro- 
porcionan numerosos e interesantes ejemplos de encuadres de cómic. 
y su uso. Específico sobre el cómic de los orígenes es Frezza [1978]. 








5. Gráfica 


La construcción de la página 


Éste es un capítulo de importancia similar al capítulo 1 so- 
bre la ilustración y al capítulo 10 sobre el cine, que abordan ar- 
‘gumentos fundamentales para el lenguaje de los cómics, 

May diversas acepciones del término «gráfica»; la gráfica de 
la que hablamos en este capítulo, y a la que nos referiremos 
“de ahora en adelante, es el arte de construir las páginas, el 
planteamiento gráfico» de las páginas. El oficio del grafista 
> entendido en este sentido consiste en organizar sobre el papel 
"(sea en página de volumen, de revista o cartel) las formas, las 
masas, los textos, de modo que organice un conjunto que con- 
“tenga los requisitos de claridad (o de no claridad) y de armo- 
nia (o de disonancia) adecuados a lo que se quiere expresar en 

‘esi página. El grafista, en general, no escribe, no dibuja ni fo- 
> tografía, se limita a compaginar, y a ordenar, materiales ajenos. 
‘Pero su operación es fundamental, porque del modo en que se 
correspondan los distintos elementos de la página dependerá la 
lectura que se haga de ella. Para dar un ejemplo banal, en la 
primera página de un diario el mismo título produce un efecto 
distinto según aparezca con letras cubitales o sea relegado a en- 
cabezar un suelto. 

Dimensión y posición de los distintos elementos son, entre 
‘otros, medios con los que se juega. En algunos casos el grafis- 

> ta puede decidir también los colores; matizar, por ejemplo, a 
pris o a sepia ciertas imágenes para hacer emerger otras, dando 
a las primeras un valor de fondo. Decide, en general, el color 
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de fondo de la página, el tipo de papel a utilizar (cuando no está. 
establecido a priori por el editor), el tipo de impresión y la tin- 
ta, Decide suprimir y añadir, si no hay decisión de antemano: 
en suma, el grafista es el que se preocupa de montar un pro- 
ducto, justamente, gráfico, definitivo, y por tanto decide sobre 
todo aquello que no hubiera sido estipulado. En definitiva sos- 
tiene una responsabilidad enorme. 

En el mundo del cómic, una gran cantidad de elecciones 
implícitamente gráficas están en manos del dibujante, quien de- 
cide el producto definitivo, a excepción de algunos aspectos. 
editoriales, como la calidad del papel y de los colores; pero hay 
casos en los que también en estos aspectos el autor procura su. 
opinión. 

Los aspectos gráficos de la producción de cómics son aque- 
llos que conciernen a la estructura general de la lámina o de la 
tira, los ritmos gráficos en la sucesión de las viñetas y el lerte- 
ring, es decir, el texto que ocupa el globo y las inscripciones al 
margen. Lo cual ya representa mucho: es la dirección del efec- 
to visual de las láminas. 

Abundonamos así, al entrar en este capítulo, los discursos. 
que se refieren a las imágenes que ocupan las viñetas, para exa- 
minar algunos aspectos de lo que sucede en el cómic en su con- 
junto. Porque el cómic no es la simple sucesión de escenas 
contenidas cada una en una imagen: al contrario, es un lenguis 
je en el que las relaciones entre una y otra imagen, gráficas 0 
narrativas, son más importantes que las imágenes mismas. 

Su parentesco con el arte de los grafistas profesionales es 
muy estrecho. Tanto para el historietista como para el grafista, 
el problema central es el de organizar sobre una página un. 
mensaje compuesto; un mensaje que tiene dimensiones espa- 
ciales y temporales, pero que debe ser reducido a una sola di- 
mensión. Ciertamente, el historietista parte desde un principio, 
así que tiene la posibilidad de elegir en su conjunto los ele- 
mentos propios del montaje, mientras que el grafista se los en- 
cuentra en general ordenados. 

Pero si pensamos en la situación, ampliamente difundida, 
en la que un dibujante se encuentra con la tarea de plasmar so- 
bre el papel una historieta escrita por otro autor (el guionista), 
entonces nos daremos cuenta de que las dos situaciones co- 

jenzan a parecerse más. Más que la elección gráfica que rea- 
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lice el dibujante procede la elección de dibujo y de encuadre: 
el efecto de conjunto de la página y de la historieta es lo que 
‘cuenta en el cómic, y el resto debe proyectarse sobre la base de 
un planteamiento general. La planificación gráfica de la página 
es, desde cl punto de vista visual, el momento más importante 
en la realización de un cómic. 


5.1 El equilibrio de la pagina 


Tradicionalmente, las unidades gráficas del relato en cómic 
“son de dos tipos: la tira y la página (o lámina). El cómic nace 
‘como página dominical en color de los periódicos, y sólo des- 
pués de algunos años se conviene también en tira diaria, A par- 
“tir de los años treinta, por fin, nace el comic book: el álbum de 
cómics. 

La tira es gráficamente de una relativa sencillez, Sus redu- 
cidas dimensiones impiden grandes juegos. Puede estar com- 
puesta por cuatro viñetas o por tres, rara vez por cinco, por dos 
© por una sola. Hay dibujantes que adoptan esquemas rígidos, 
por lo que todas sus tiras tienen la misma estructura, en cuanto 
à número y dimensión de las viñetas, y hay dibujantes que, en. 
‘cambio, modifican su dimensión y cantidad relativa según exi- 
gencias de lo que sc cuente. Hay dibujantes (en general, los hu- 
morísticos) que prefieren crear tiras claras, que hacen uso de 
pocos trazos, de fácil legibilidad, y otros (en general, los «de 
aventuras», o los no humorísticos) que crean imágenes gráfica- 
mente más llenas y complejas. Pero, en su conjunto, la tira no 
ofrece muchos asideros para un análisis desde el punto de vis- 

‘de la gráfica, y esos pocos suelen ser del tipo que podemos 
hallar en las láminas. Hablaremos, pues, de láminas, y no de 
tiras, 

La forma tradicional de la viñeta, el «molde de construc- 
ción» de las láminas, es el rectangular o cuadrado, Las láminas 
‘de cómic están constituidas la mayoría de las veces por se- 

-cuencias de viñetas rectangulares organizadas en tirus horizon- 
tales; un esquema potencialmente regular que puede ser que- 
brado, sin embargo, por viñetas más anchas o más estrechas, 
que rompen la regularidad de la tira, sin mellar la relación en- 














154 LENGUAJES DE IMAGEN 


tre todas ellas; o bien por viñetas más altas o más bajas (o de 
formato diferente tanto en sentido horizontal como vertical) 
que modifican también la regularidad de la sucesión de las ti 
ras, destacándose arriba o abajo. 





5.1.1 Esquemas de equilibrio 


Tomando por el momento en consideración solamente las 
láminas construidas por tiras regulares, sin desfondes arriba o 
abajo, imos diversos tipos de organización de la 
que han sido aprovechados por los historietistas, basados en 
una división distinta de la página en tiras. 

La división característica y más tradicional de la lámina 
también la más difundida en los primeros decenios del cómic— 
es aquella que aparece en cuatro tiras. Tenemos un ejemplo 
muy clásico en la figura 10.8: la página está dividida en cuatro 
tiras de idéntica altura, cada una de las cuales está libremente 
dividida en su interior en dos o tres viñetas. Se presta una cier- 
ta atención, en este caso, a que las líneas de división verticales 
entre las viñetas no coincid: a de evitar un efecto de 
«retícula» que, en cambio, otros autores —en ciertas situacio- 
nes buscan. Véase, por ejemplo, la lámina de Pazienza de la 
figura 5.10, de una bella estructura regular. La misma estructu: 
ra remite a un modo de contar totalmente diverso, modulado y 
armonioso, el de Pratt; rítmico e insistente, el de Pazienza. En 
este segundo caso el efecto rítmico es, en efecto, muy fuerte, 
sostenido también por la ausencia de líneas blancas entre las 
viñetas. No es casual que la fortuna de la estructura reticulada 
regular en cuatro tiras se ha lo en general a las lámi- 
mus semanales (véase, por ejemplo, la figura 10.5): es dificil 
construir un álbum entero, o una historieta larga para leer con 
continuidad, que mantenga constantemente el mismo ritmo grá- 
fico sin el riesgo de producir aburrimiento. En estructuras t 
larpas se necesita una compaginación más animada, como la 
del ejemplo de Pratt, o aón más. Algunas excepciones se en- 
cuentran en historietas humorísticas como la de Pazienza, don: 
de el ritmo impuesto por la rígida compaginación se hace mo. 
tivo, o retícula de partida, fondo regular sobre el que la evolu- 
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Bob Kane, Batman encuentra al Doctor Death 
(hacia 1940) 
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ción irregular de los acontecimientos y del modo de contarlos 
se destaca por contraste 

La página de tres tiras se convierte en un hecho difundido 
con el advenimiento del álbum de historieta a finales de los 
años treinta, Es preciso pensar que antes de entonces las lámi- 
nas de cómic eran publicadas en periódicos, y por tanto a toda 
púgina o, en el peor de los casos, en formato tabloid. Lo que 
significi er un gran espacio a disposición. El álbum de 
historieta en cambio tiene tradicionalmente un formato de unos 
26 em por 17 em, poco más que un cuaderno. Continuar con lá- 
minas de cuatro tiras habría significado hacer minúsculas las 
viñetas, con la consiguiente pérdida de claridad y eficacia. 

En efecto, las primeras historietas en álbum de Barman en 
1939 muestran una estructura en cuatro tiras, que se reduce en 
poco tiempo a la de tres como en la figura 5.1. Disponer más 
espacio para cada vifieta significa naturalmente cuidar mejor el 
dibujo y la espectacularidad de cada imagen. Significa una pe- 
queña victoria de lo visual sobre lo puramente narrativo. 
este sentido operan aquellos autores del álbum de histo- 
rieta que reducen a dos las tiras de la página. Gene Colan ha di- 
bujado la lámina de la figura $2 en 1973, jugando mucho, 
como es su estilo, con primeros y primerisimos planos y con 
encuadres de angulación particular. Un dibujo en su conjunto 
muy rico, que quedaría muy constreñido en la estructura de tres 
tiras, con viñetas más pequeñas y cuadradas. Con esta estruci 
ra de 3 por 2, Colan tiene a su disposición seis viñetas de 
mensión vertical, y no seis o nueve horizontales, más o menos 
cuadradas. La elección del planteamiento gráfico está ligada 
además a la elección del tipo de encuadre a privilegiar; y con 
un planteamiento de este tipo la forma vertical de la viñeta pri- 
vilegia las figuras enteras y los planos medios, además de las 
composiciones de primeros planos, como en la segunda y ter- 
cera viñeta del ejemplo: mientras que las escenas de mayor 
aliento son realizadas duplicando o triplicando la dimensión 
horizontal de la viñeta. También en esta página se está atento a 
mantener una cierta irregularidad en la dimensión de las viñe- 
tas, como hacíamos notar a propósito de Pratt. Irregularidad 
que encuentra una ligera verificación también en la dimensión 
vertical, como se observa en la primera viñeta, que es no sólo 
levemente más amplia, sino también levemente más alargada 






















































Fic, 5.2. Gene Colan, Sub-Mariner. Hulk: -... and One Shalt Die 
(1973) 
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levemente más amplia, sino también levemente más alargada 
que las otras. 

El formato más pequeño en que son publicados los cómics. 
(una vez desaparecida la costumbre de los años cuarenta y cin- 
cuenta de publicar pequeños álbumes en forma de tira) es el 17 
por 12 de las revistillas más comerciales, normalmente de bajo 
nivel cualitativo, salvo alguna excepción. A las excepciones 
pertenece el ejemplo de Magnus de la figura 5.3: la página está 
dividida en dos únicas viñetas de gran dimensión (muy grande 
respecto de la página). Las viñetas tienen por tanto un desarro- 
llo sobre todo horizontal, y se prestan más para representar es- 

ras que personajes aislados o primeros planos. Se tra- 
ta del caso límite de la estructura absolutamente regular; la re- 
tícula no se presenta con un efecto tan evidente como sucedería 
en la página de cuatro tiras, pero la constante repetición, pági- 
na tras página, de la pareja de viñetas (rota sólo muy rarames 
te) crea un ritmo narrativo muy intenso. 
































5.12 Análisis de dos láminas: Jacobs y Crepax AAA NESSUS — 
NO FERMA SU- 


Antes de proseguir con las estructuras de láminas más 
madas y complejas, quisiera detenerme a analizar con un poco 
de atención una lámina de Edgar Jacobs, de El misterio de la 
gran pirámide (figura 5.4), y una de Guido Crepax, de una his- 
torieta de Valentina (figura 5.5), 

Jacobs cuenta acontecimientos de aventuras y de misterio, 
condimentados ocasionalmente con algunas vetas de humor, 
pero sustancialmente basados en la acción y en los diálogos 
densos. Tiene a su disposición un formato de prensa bastan 
amplio, cerca de 28 por 21; hace uso de un trazo muy claro y 
limpio, esencial, y de una coloración ligera, no completamente. 
plana. El dibujo, aunque de alto nivel, condesciende raras ve- 
ces con la espectacularidad de los autores norteamericanos: 
prefiere mantenerse en un tono medio de esencial comunica- 
ción visual. Aquello que cuenta, en suma, es la historia; y todo 
es supeditado a su mejor exposición. 

Esto no significa que el aspecto visual y gráfico de las lá- 
minas sea descuidado. Al contrario, es cuidadísimo, pero con. 
una lógica extremadamente historietística en la que todo, o casi, 





























Magnus, La amenaza alcohólica (1971) 
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es función de la representación marrativa. La única y aparente 
excepción es la simetría del planteamiento de la página, una si- 
metría que está presente en la mayoría de las láminas, y que pa- 
rece una verdadera concesión a la elegancia gráfica; pero, bien 
mirado, también esta simetría tiene su razón narrativ 

Para entender cuál es la relevancia narrativa de este plantea- 
miento gráfico, tomemos en consideración la forma de los glo- 
bos: rectangular, con los ángulos apenas insinuados, y con una 
forma, característica algo dentada de la «flecha» que se remite 
al que habla, No menos estudiada es la forma de las didascalias. 
explicativas, en la parte superior de la viñeta, y nunca al mar- 
gen, y el tipo de letra se sitúa ligeramente oblicuo y en minús- 
cula en el interior de los globos. Todos son elementos que co 
tribuyen, con la estructura simétrica de la página, y con la li- 
calidad del trazo de las figuras, a construir una atmósfera de 
tranquila racionalidad y señorial distinción: las características. 
de los dos ingleses protagonistas, Blake y Mortimer. El estilo 
en el que se desarrollan sus vicisitudes es sugerido, pues, por el 
estilo de las imágenes incluso antes de que sea expuesto por 
el acontecimiento relatado. El mismo estilo de las imágenes, la 
misma gráfica de las páginas contribuye a crear el ambiente de 
las historias. Lo que no significa que la gráfica sea completa 
mente absorbida y únicamente dependiente de la historieta: un 
cómic bien logrado es aquel en el que no hay oposición entre 
plano narrativo y plano visual. Una buena gráfica de cómic es 
agradable a la vista mientras es consecuente 
se le quita una de estas dos caracterís 
buena gráfica de cómic 

Aquello que puede variar la gráfica es el mayor o menor 
privilegio acordado a los efectos visuales o a los narrativos para 
producir emociones en el lector. En el caso de la lámina de 
Crep emos cómo se sostiene una notable impor- 
tancia del acontecimiento sobre una serie de efectos visuales. 

Remitiéndonos a los detalles de la lámina de Jacobs, obser- 
vamos que la simétrica estructura de la lámina es perfectamen- 
te adecuada desde el punto de vista de la narrativa. En la pri- 
mera tira, la imagen central, cuadrada y más estrecha que las. 
otras, nos muestra al profesor Mortimer solo, en plano ameri- 
cano; las otras dos viñetas, más anchas, nos muestran un detalle 
en diagonal y una escena con dos personajes. El mismo esque- 
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Cuabro L Alex Raymond, Flash Gordon (1936) 
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ma es repetido, más violento, por la segunda tira: la primera y 
la tercera viñetas, más anchas, ilustran las acciones propiamen- 
te dichas, con más personajes, mientras la segunda, estrecha, 
nos muestra la figura del profesor, solo. En la tercera tira la si- 
tuación narrativa ha variado, el peligro ha pasado, y cambia 
también el planteamiento gráfico: tres viñetas bajas y anchas, 
con una ligera diferencia entre las de los lados, más estrechas, 
y la del centro, más ancha. La simetría es acentuada por el he- 
‘cho de que en ambas viñetas laterales hay el mismo encuadre 
(medio cuerpo) y en su interior el personaje ocupa el centro de 
la página, y la zona superior de la viñeta está ocupada por es- 
pacios de texto. La viñeta del centro, más ancha, es un plano 
medio que muestra el conjunto de la situación. 

Es interesante notar cómo esta última viñeta puede perm 
tirse un plano más vasto siendo más pequeña que las que tiene 
encima: el hecho es que aquí ya no hay acción ni tensión, y la 
mayor distancia con la menor dimensión subraya ajación 
del momento. La tira siguiente es de nuevo más alta, pero 
pacio de la viñeta central está dividido en dos viñetas, según el 
modo de hacer característico de Jacobs, La viñeta de arriba es 
de nuevo una ancha vifieta de acción. Ex interesante el hecho 
de que las viñetas estén superpuestas, como para subrayar la si- 
multaneidad de los dos eventos. El repentino cambio de encua- 
dre de la última vineta, con la consiguiente asimetría respecto 
de la primera de la misma tira, subraya junto con la didascalia. 
la entrada en juego de un nuevo e inquietante elemento. 

La lámina de Crepax (figura 5.5) es casí veime años más 
reciente. En ella observamos sin más seis tiras de viñetas, pero 
esto no quiere decir nada: Crepax hace uso de una estructura de 
página muy libre, en la que se puede pasar de las seis a las dos 
liras de una página a la otra, o a estructuras verticales, diago- 
nales, o irregulares, .. Lo interesante es, si acaso, esta explosión 
del número de las viñetas, nada menos que veintiuna, una enor- 
midad para una página normal de revista. 

Pero el acontecimiento que aquí se cuenta está hecho de 
lencios y matices, de esperas, de sospechas, de miradas, de pe- 
queños movimientos. Es, en suma, una historieta en la que los 
detalles son esenciales: la acción es poca, si se entiende por ac- 
ción la de las historietas de aventuras o policíacas. Y así la gı 
fica misma de la página subraya la parcelación. la atención a 
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Guido Crepax, Valentina: Annette (1972) 
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los detalles, Las primeras viñetas son más grandes porque de- 
ben, por así decirlo, plantear el tema: Phil lee el diario € inten- 
ta telefonear, pero el teléfono está ocupado por Valentina. Las 
dos tiras siguientes son de altura media; quieren contar los in- 
tentos de telefoncar sin ocupar demasiado espacio. Lo que im- 
porta es hacer entender que, aun cuando cada una de las accio- 
nes no es de por sí importante, su conjunto, en cambio, lo es, 
porque lleva a Phil a la exasperación. Y en este punto las viñe- 
tas vuelven a ensancharse, señal de que algo está removiéndo- 
se otra vez en la historieta. 

Es particularmente notable la viñeta central de la cuarta 
tira. Se trata del punto central de la página y también del mo- 
mento central del acontecimiento descrito. Todo aquello que 
sucede antes es a causa de aquél, y todo lo que viene después 
es su consecuencia. En la viñeta está representada sólo la parte 
inferior del rostro de Phil, pero a través de un exponente gráfi- 
co el autor ha relacionado la parte superior, que pertenece en 
realidad a otra viñeta, conectando así gráficamente el momen- 
to anterior con el actual, dedicando a esta imagen importante 
un mayor espacio y, por lo tanto, un mayor aliento. 

Las viñetas de las tiras siguientes son más grandes porque 
ya está sucediendo algo, especialmente en la inferior derecha, 
‘donde Phil por fin se levanta. La tensión que había crecido a lo. 
largo de la página se transmite a esos detalles de los zapatos 
‘que se encaminan hacia la solución del problema. 

En su conjunto, como en el caso de Jacobs, la organización 
gráfica de la página es estrictamente en función del relato, pero. 
la atención a los detalles, esta fijación en el primerísimo plano 
y en el detalle, esta parcelación de la lámina, produce aún más 
inquietud que lo que se cuenta. Las historietas de Crepax no 
son particularmente interesantes en cuanto narrativa. Si tradu- 
cimos en un relato verbal El misterio de la gran pirámide, si- 
gue siendo una trama cautivadora; si hacemos lo mismo con las. 
historias de Valentina perdemos irreparablemente su magia, la 
tensión de la sucesión de los detalles, los juegos de lo subraya- 
do como el del rostro que grita dividido entre dos viñetas. En 
suma, toda la tensión emotiva de estas historias está escondida. 
en una relación entre las escenas que antes que narrativa es grá- 
fica. Si intentamos traducir a otro lenguaje una historia de Va- 
Jentina, sencillamente se nos disuelve entre las manos... 


‘GRARICA 
513 Esquemas dinámicos 


Los esquemas de página analizados hasta ahora tienen una 
función esencialmente de organización estática. El eventual di- 
‘mismo se encuentra únicamente en el interior de las viñetas 
y en las correspondencias entre ellas. Pero la estructura general 
‘© ortogonal; las Incas dominantes en la página son las hori- 
zonales y las verticales. 

En los años sesenta y setenta, muchos autores, sobre todo 
franceses, reaccionaron contra una página construida estática- 
“mente, innovando nuevos modos de construirla. Cortes de vi- 
Netas diagonales, circulares o, en todo caso, curvilíneos, o den- 

tados. El efecto gráfico resultaba de una dinamicidad mucho 
_ mayor: la acción contada era dinamizada a partir del primer im- 
> pacto visual con la página. Y la página representaba una unidad 
gráfica más consistente que en el pasado, 
X Pero, al construir las páginas de este modo, se acentuaba 
pesadamente el impacto visual de las historictas. La trama, el 
Enredo, se convertía en secundario respecto de un puro narrar 
por imágenes, a menudo un fin en sí mismo, poco preocupado 
> por respetar los esquemas de una narración tradicional. Los 
-£ontenidos emotivos debían llegar al lector directamente de las 
imágenes, Era el caso de Philippe Druillet, o de la lámina de 
Nicolas Devil que vemos en la figura 5.6. 
Se trata de una lámina de lectura difícil, pero de impacto 
“dinámico y emotivo seguro. Nótese, por ejemplo, el corte dia- 
de là imagen inferior derecha, que añade al encuadre des- 
“the abajo una ulterior impresión de inminencia. La fuga de la 
protagonista se hace de este modo aún más dramática. A la sen- 
ación de inminencia contribuyen las dos enormes figuras de la 
dMaquienda, cuyo espacio rebasa el de la imagen derecha. 

A partir de mediados de los años setenta, los jóvenes dibu- 

sobre todo los italianos invirtieron la ten- 

Lay hiperdinamicidad de este tipo de láminas se había 

_Yuslto agotadora, excesiva. Se buscaban formas más delicadas, 

más sutilmente expresivas. Una construcción de lámina de este 

“tipo va bien para historietas aulladas, no para susurros, para 
historias interiores como las que se buscaban. 

De aquella experiencia, de todos modos, ha quedado mu- 
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Por ejemplo, la costumbre de jugar con la dimensionalidad 
de} espacio de la página. En la figura 5.6 los globos parecen he- 
de materia sutil pero sólida, apoyados sobre un fondo del 

ue a veces forman parte y al que a veces son extraños. En la 
figura 5.7 hay una gran imagen que constituye el fondo de la 
página, en la que las otras imágenes parecen apoyadas, o res: 
pecto d mes parecen ventanas abiertas en 
luna pared. Sea como fuere, hay un juego de tridimensionalidad 
nes mismas, y no sólo en su interior. Constru- 

yendo la lámina de este modo es posible atribuir a una de las 
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Jmápenes la función de fondo incluso desde un punto de vista. 
narrative, Todas las otras representan comentarios o desarrollos 
ale ese fondo que proporciona el tema central: aquí, el tema del 
Hombre que se arroja al vacío con alas artificiales, 





Todas las variantes de estos juegos tridimensionales han 
exploradas en el curso de los años sesenta, hasta agotar su 
enido de novedades y dejar, para quien desatinadamente 
wo uso de ellas, una impresión de veleidosa y des- 
dencia a la rebelión; ya que lus novedades ver- 
nportantes, a partir de aquel mismo período, han 
ras direcciones. 
ambarpo. aún se encuentran algunos usos interesantes 
dle estis técnicas de dinamización gráfica de la página. La lá- 
mina de Gene Colan de la figura 5.8 es buen ejemplo de ello. 
Tis interesante compararla con aquella otra lámina de Colan que 
Domos considerado en este capítulo (figura 5.2). Catorce años 
Num a aquélla de ésta. y en tanto Colan ha pasado de una es 
Anetra de lámina en su conjunto clásicamente r 
Memudamente abierta, dispuesta a todos los jue 
IIR y triimensionalidad. Muchos aspectos permanecen, de 
entre otros, la pre 

Jas angulaciones de encuadre singulares. 
La lámina en cuestión muestra como siempre en posición 
Penal el evento crucial, en este caso el visitante que se pre- 
nin. evento respecto del cual se lee toda la lámina. porque es 
Hs imagen sobre la que recae la vista del lector al volver la pá- 
y . la imagen central la que debe presentarle 
#1 modo general de lcer la situación, Bien mirado, el fondo de 
sentado por la extensión de la primera y de la 
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última imagen, como paréntesis que se abre y se cierra para 
contener las otras. El tejado de la viñeta inferior izquierda no 
parece encontrarse solamente sobre la estancia representada, 
sino también sobre la imagen misma, y alude, por tanto, a una 
ierta tridimensionalidad de la página. Y la imagen central, 
además de contener un encuadre desde abajo, se sitúa un tanto. 
deformada, como si se tratara de un dibujo en escorzo, lo cual 
naturalmente aumenta el efecto de oblicuidad de la angulación 
Cómics de espectacularidad, los de Colan, bien encuadra- 
dos en la tradición de los superhéroes norteamericanos, pero 
también eficaces en la representación de momentos más rel 
dos. Hay una constante alusión al universo ci 
‘como si Ios momentos más significativos de una serie de en- 
‘cuadres propios del séptimo arte hubieran sido arrojados sobre 
la página, para reproducir, con la dinamicidad de sus relaciones 
irreproducible dinamicidad real del cine. 

















$2 El ritmo gráfico 


Desde el punto de vista del aspecto general de la lámina, ya 
sea en sí misma o en la necesaria correspondencia con el rela- 
to, las elecciones gráficas influyen sobre un aspecto directas 
mente relacionado con la secuencialidad de las viñetas. Ya se 
ha aludido a ello hablando de la regularidad o no de la dimen- 
sión de las distintas imágenes y del efecto de ritmo cerrado que 
produce una retícula gráfica muy regular. 

No es que el problema del ritmo gráfico esté muy alejado 
del planteamiento gráfico general de la página. Podríamos de- 
cir que se trata del mismo problema pero que, desde un punto 
de vista diferente, se orienta a la secuencialidad más que al im- 
pacto global. 

En general, la secuencia de viñetas que encontramos en una 
página de cómic está escandida por la recurrencia de la línea 
blanca que separa las diversas imágenes. Tradicionalmente esta 
línea mantiene siempre su discreta dimensión; suficiente para 
hacerse notar como demarcadora, pero no bastante para invadir 
la atención. Desde el punto de vista narrativo, esta línea blanca 
entre las viñetas tiene una función de separación espacial y de 
demarcación temporal: generalmente, lo que se sitúa a la dere- 



















Mime nanne cot 


BOSE 


s». 
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cha o debajo de una línea blanca es posterior a lo que se sitúa 
a la izquierda o encima. Hay casos en los que la línea blanca 
está reforzada por cargadas líneas negras de demarcación, 
como en el ejemplo de Crepax de la figura 5.5, y otros casos en 
los que las líneas negras son muy delgadas, como en las figu- 
ras 54 y 5.9. A menudo, en las láminas de estructura libre 
como las examinadas en el apartado anterior, la línea blanca 
desaparece del todo y queda sólo la negra para dividir la ima- 
gen propiamente dicha del fondo animado de la página. 

La utilización de las líneas de demarcación, blancas o ne- 
gras, es un caso particular del problema general del ritmo grá- 
fico: la recurrencia en la secuencia/página de masas de negro, 
de denso tramado, o de color, respecto de otras masas de blan- 
co o de vacío relativo. En el caso de la lámina de Crepax de la 
figura 5.5, el juego de las densas líneas negras de frontera res- 
pecto al blanco prosigue y amplifica la alternancia de manchas 
negras y de zonas claras creada por los cabellos de Phil res- 
pecto de los otros detalles de su cuerpo: y la lámina en su con- 
junto viene a ser como un tablero, un juego de contrastes de zo- 
nas cuyo campo está netamente marcado, Se trata del estilo th 
pico del Crepax de aquellos años, un tanto suavizado y más 
Claro respecto de los años anteriores; pero si se lo compara con 
las producciones de los años ochenta se verá cómo estas ülti- 
mas, en su conjunto, juegan con una página muy clara y de Me 
neas delgadas que excluye los negros netos. Un ritmo mucho 
más matizado, respecto del ritmo de contrastes que prefiere uti- 
lizar en los primeros años. 

Otros aspectos rítmicos, por lo que se refiere a la relación 
entre el componente verbal del cómic y las imágenes, serán 
examinados en el próximo apartado. Quisiera, por ahora, con- 
centrarme en el uso del blanco como separación y como fondo. 

Interesante, desde este punto de vista, es la lámina de Dino. 
Battaglia de la figura 5.9. Como se puede comprobar, no sólo. 
abandona una estructura general que se pueda remitir a la es- 
quematización clásica de tres o cuatro tiras (y una comparación 
con las otras láminas de la misma historieta lo confirmaría), 
sino que ni siquiera es constante el modo de separar las viñetas 
entre sí. Bastante difundido en los cómics de los últimos trein- 
ta años es el uso de las viñetas despegadas total o parcialmen- 
te sin límite, a las cuales hace de fondo y límite abierto el blan- 
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‘©0 de la página. No se trata de una situación como la del ejem- 
plo de Schuiten en la figura 5.7: el fondo de la página es evi 
dentemente campo de una gran imagen, con el efecto tridimen- 
‘sional de las otras imágenes que parecen apoyadas encima, 0 
‘como ventanas abiertas. Aquí, en cambio, no hay búsqueda de 
ningún efecto de espectacularidad tridimensional; el blanco del 
fondo de la página se convierte en algo más que simple espa- 
clo divisorio. 

Una vez eliminado el margen, el espacio de la viñeta pare- 
‘ee extenderse mucho más que con él. Estamos frente a un modo 
le variar el ritmo gráfico imponiendo una suerte de pausa; una 
imagen extendida sobre el blanco del fondo que reclama una 
mayor atención. (Pero mantengámonos en guardia: si esto su- 
‘eede en una viñeta y en otra no, como en las láminas de mu- 
«hos cómics de humor, por ejemplo, B.C. de Johnny Hart, en- 
‘Jonees se trata de una simple variación sobre el tema de la vi 

Meta. Si sucede continuamente, se convierte en un elemento 
normal del ritmo gráfico. Para conseguir la ruptura del ritmo 
“debe ser única o rara, o al menos incidir sin regularidad.) 

E uso que Battaglia hace del blanco llega más allá. Obsér- 
Mese en la figura 5.9 esa pequeña viñeta hacia el centro de la 
página con un rostro de ojos desmesuradamente abiertos. ¿Por 

anto espacio en blanco en torno? ¿Por qué hacer la viñeta 
‘un estrecha cuando habia un montón de espacio a disposición? 

Parece que estuviera sucediendo lo contrario que en el caso 
de las viñetas pegadas; así como en aquel caso el blanco ex- 
tendía la imagen, aquí parece constreñirla, comprimirla. La for- 
-ma alargada de la imagen en sentido vertical permite subrayar 
Ta cara larga del personaje y la expresión pasmada de los ojos; 
y el blanco que la rodea la pone en relieve, la revaloriza, la sub- 
Vaya. Algo similar sucede con la primera viñeta, casi completa- 
menie negra pero circundada por mucho espacio en blanco. 
‘Hay, en resumen, imágenes a las que se atribuye importancia a 
‘Waves de su extensión en el blanco de la página, y otras a las 
‘que se les atribuye por su compresión respecto del blanco de la 
pigina. Al ser diferenciado el modo en que se reclama la aten- 
Sión, también lo es el efecto emotivo de las imágenes. 

El juego de Dino Battaglia consiste en modular ese espacio 
‘en blanco que presta diferente importancia a cada imagen y a 
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Fig, 5.10. Andrea Pazienza, Suite for Benta (1982) 
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Suda viñeta. Los de Battaglia son cómics para leer lentamente, 
siómics en los que cada viñeta debe ser sopesada y saboreada; 
porque cada viñeta está literalmente engarzada en la página, y 
‘comstruida de manera que cuando la atención se dirija a ella el 
resto de la página se convierta en su fondo, Se trata de un rit- 
mo gráfico extremadamente complejo, que proporciona una 
fuerte individualidad a cada imagen, 

Exactamente opuesto es el modo de trabajar de Andrea Pa- 
tenza en la lámina de la figura 5.10. La eliminación de la li- 
‘nea blanca entre las viñetas hace más débil su separación y sub- 
faya la continuidad del relato entre una y otra viñeta, Ninguna 
imagen es privilegiada o subrayada: lo único que interesa es el 
lujo de las imágenes. Pazienza intenta representar en cómics la 
‘uimosfera de un diario, con su ininterrumpido monólogo y la 
Jucesión sin pausas de reflexiones y de eventos, Se trata de una 
página en su conjunto clara pero muy densa de signos, sin grun- 
des contrastes, sin el juego «en tablero» de la lámina de Cre- 
pax, ni los fuertes acentos gráficos de la de Battaglia: todo debe 
Meslizarse, cada fragmento de página debe pasar al siguiente sin 
solución de con linea blanca, fuera 
Tos fuertes contrastes de color y fuera las irregularidades en la 
Mimensión de las viñetas que puedan subrayar alternativamente 
Tis grandes o las pequeñas precisamente por su diversidad. 
































A Textos y ruidos 


Para la gráfica, la relación entre textos © imágenes es de 
importancia fundamental. Pensemos en la gráfica publicitari: 
“one todo está estudiado para poner de relieve y atribuir pi 
Aicuilares matices semánticos o emotivos a la firma o al produc 
Jo publicitados. O pensemos en la gráfica de los diarios y de las 
Versus, donde la relación entre textos e imágenes debe ser 
‘sempre calibrada con atención, considerando los textos de gran 
dimensión, como los títulos, de mediana dimensión como los 
sulwitulos, de pequeña dimensión como el cuerpo propiamente 
Mel texto; y puede haber aún otros textos de carácter diferente, 
Samo el tipo de letra de las didascalias, la distribución en ne- 
grita o cursiva, y demás. 
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En el cómic, análogamente, la relación entre textos e imá- 
genes es fundamental desde el punto de vista gráfico, y no so- 
lamente desde el narrativo. Las palabras, ya sea contenidas en 
un globo, o como parte de una didascalia, como ruidos o gritos 
fuera del globo, son importantes para el aspecto gráfico de toda 
la página y para el ritmo gráfico. Tomaremos en consideración 
tres de sus aspectos: la importancia constructiva de los ruidos. 
violentos, el peso gráfico de los espacios (blancos o de otro co- 
lor) en el que las palabras están encerradas como globo o como 
recuadro explicativo, y el tipo de letra. 


53.1 Ruidos violentos 


Los grandes ruidos son espectaculares. Son el grito, el es- 
trépito de un choque, el impacto de una palmada... todos even- 
tos de breve duración y de gran intensidad. Así como en nues- 
{ra vida un estruendo marca un momento intenso, quizá de pe- 
ligro, pero en cualquier caso de emoción —aunque sólo fuera 
de fastidio—, también cuando los ruidos violentos aparecen en 
el cómic ocupan un espacio fundamental como posición o. 
como dimensión, o como ambas cosas. 

En la lámina de Crepax de la figura 5.5 la sonora inscrip- 
ción de «¡Valentina! », que representa el alarido de Phil, aun sin 
tener una excesiva dimensión, ocupa precisamente el centro de 
la página y es, en esa viñeta, mucho más significativa que el 
fragmento de rostro a su lado. Está además colocada sobre un 
campo blanco que la hace resaltar todavía más como momento. 
crucial de la secuencia. 

En la lámina de Battaglia (figura 5.9) el grito colectivo de 

Traición!» representa el trasunto oscuro de la masa al fondo 
de la página, y tiene un buen peso tanto gráfico como narrati- 
vo, Compáresela, en efecto, con las inscripciones algo más pe- 
queñas —y blancas— de la viñeta central derecha: si también 
aquellas hubieran sido oscuras, la viñeta habría recibido un 
peso excesivo tanto desde el punto de vista narrativo (puesto 
que se trata de un hecho relativamente marginal, que no debe 
subrayarse demasiado) como desde el gráfico (porque entonces 
el efecto general de la lámina habría resultado aún más oscuro). 

Los ejemplos más interesantes se encuentran en la lámina 
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de Frank Miller de la lámina XII. Un ruido muy clásico es el de 
lo tercera viñeta, alto y claro sobre cl fondo oscuro, para acla- 
ar una zona de la página bastante oscura. 

La necesidad de dar a un ruido una dimensión de verdad es- 
pectacularmente enorme ha llevado luego a Miller a la repre- 
sentación de la primera viñeta. En este caso la viñeta es el rui- 
todo lo que allí sucede forma parte de ese monumental 
SSKRAKK». Las letras que conforman el ruido se leen a duras 
penas, pero poco importa, porque el impacto gráfico-narrativo 
Sigue siendo muy fuerte. 





$32 Los globos y didascalias 


Habiamos visto cómo Jacobs (figura 5.4) hace el estilo de 
‘espacios-texto homogéneo con el de la historia: formas rec- 
elegantemente anguladas a los lados, calibradas en su 
ición sobre la página de manera que no estorben dema- 
‘en ninguna zona, pero que tampoco dejen libre ninguna. 
Jn la lámina de Schuiten de la figura 5.7, por el contrario, 
palabra está completamente ausente; y buena parte de la pro- 
innovadora francesa de los años sesenta-setenta tiene 
relación compleja con la palabra, a veces excluyéndola del 
‘otras integrándola también gráficamente en su turbulenta 
ón de la página; es un hecho que podemos observar 

lámina de Devil (figura 5.6). 
Mucho más drástica, en cambio, es la solución de los dibu- 
ide los superhéroes norteamericanos de los últimos vein- 
"Mns. Asistimos en esos cómics a una inundación de globos, 
a agobiantes monólogos de los personajes, 
leben decirlo todo de sus pensamientos, intenciones y mo- 
i Las láminas de este tipo de cómic, como bien pode- 
“observar en los dos ejemplos de Colan (figura 5.2 y 5.8) y 
‘menos en el de Miller (lámina XII), son rebosantes de glo- 
y didascalias. Los espacios-texto redondeados o rectangu- 
invaden literalmente la escena, convirtiéndose a menudo 
A00 Jos objetos más significativos. Nos damos buena cuenta de 
‘ele si comparamos cualquiera de estas imágenes (Miller apar- 
Me pero sólo en esta lámina) con cualquiera otra de las aquí 
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presentadas. Battaglia y Pazienza, que son, en nuestros ejem- 
plos, los que hacen mayor uso de texto, integran gráficamente, 
¡através del tipo de letra, sus espacios-tiempo con las imágenes. 
En Colan y en Sienkiewicz los espacios-tiempo son, al contra- 
rio, invasores, determinantes. Se trata de un modo de expresar 
la idea de que no hay acción que lo sea si no está sancionada 
por la reflexión o por el diálogo; que no basta con mostrar las. 
cosas, es preciso describirlas: y la descripción cuenta más. En 
tal sentido, los cómics norteamericanos de este tipo son de gran 
teatralidad: volveremos a hablar de ello en el apartado 8.2, en 
el capítulo sobre el teatro, 




















533 La rotulación 


Un aspecto importante, y poco considerado, de la comuni- 
cación y de la gráfica del cómic se refiere al tipo de letra. El 
rotulado es la operación de escritura material de los textos es- 
critos en los espacios-texto, sean globos o diduscalias, Por exe 
tensión, el término es usado también para definir el estilo con 
el que ha sido realizada esta escritur 

Como cualquier otro compo cl rotulado es 
generalmente realizado a mano. Pero algunos autores. y sobre: 
todo algunas revistas, por su línea editorial, imponen un rote 
lado impreso a todos los cómics publicados por ellos. Cuando: 
es un autor el que elige el ripo de lerra. la elección se debe en 
general a problemas de coherencia gráfica: el mejor ejemplo 
está representado por la tira de Barnaby de Crockett Johnson de 
la figura 3.15. En ese caso, la misma extrema limpieza del trae 
zo que delinea las figuras en las imágenes recuerda la limpieza 
de los caracteres de imprenta, y éstos se insertan bien cn este 
contexto. 

La cuestión es diferente cuando el editor impone la propia 
elección de rorulado en los cómics que publica, independientes 
mente de la efectuada por el autor. En la figura 5.11 hemos fit 
cilitado tres ediciones distintas del mismo par de viñetas de Al: 
berto Breccia, una con rotulado de imprenta, y otras dos con 
rotulado y forma de las viñetas dife 
as dos últimas se acerca más al original ar 
que es el par (c), porque per 








nte del cómic, 



































entino; supongo 
ce a una edición más cuidada. 





Alberto Breccia, Mort Cinder 





s ojos de plomo (1962) 
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y mejor impresa que las otras, pero no me asombraría descubrir 
que tampoco ésta ha sido fiel al original. El conjunto, de todos 
modas, dice mucho sobre la competencia y sobre la atención de 
los que cuidan las ediciones y de los editores italianos. 

Se puede discutir sobre la mayor adecuación de la versión 
(b) o de la (c), en cuanto a la forma de los globos y al tipo de 
letra, pero es bastante evidente que en la (a) algo no funciona. 
Estos caracteres de imprenta son chocantes, como un color chi- 
lón y equivocado sobre colores tenues salta demasiado a la vis- 
ta, se impone con demasiada fuerza dejando en un segundo pla- 
no la imagen. Compárese este rotulado duro y pesado con el de 
Jacobs (figura 5.4), perfectamente adecuado al estilo del dibu- 
Jo: o con el espléndido ejemplo de rotulado de la lámina de. 
Battaglia (figura 5.9), que incluso individualizado podría ser to- 
mado como una pequeña obra maestra de delicadeza gráfica. 

Del rotulado de Battaglia es interesante notar cómo se tra- 
ta de reproducir en su interior el ritmo geográfico general de la 
lámina: el modo de dibujar los caracteres normales posee ya la 
misma ligera «geometricidad» de uso de la plumilla que carac- 
teriza el trazo que dibuja las figuras. Y además el ritmo de las 
mayúsculas, ora en negro lleno, ora vacías, crean pequeñas is- 
las de deformidad no ajenas a las producidas, a nivel de la pá- 
gina, por el modo en que Battaglia ha subrayado gráficamente 
de manera diferente las distintas imágenes. 

Otro ejemplo de rotulado perfectamente adecuado es el de 
la lámina de Pazienza (figura 5.10). Como Battaglia, Pazienza 
proyecta sus láminas globalmente, no como imágenes en las. 
que deba dejarse espacio para las palabras, sino como una inte- 
gración total de los dos componentes. Encontramos también. 
aquí una coincidencia entre el signo gráfico del zipo de letra y 
el de las figuras. Poned un rotulado de imprenta en esta lámi- 
na y la habréis destrozado. 

Un uso interesante del rotulado se encuentra en algunos jó- 
venes norteamericanos. En Bill Sienkiewicz (lámina XI) el par: 
loteo invasor de los personajes se convierte en un polifónico. 
paralelismo de voces: monólogos interiores que avanzan en pa- 
ralelo, a menudo sin interferir a través de la comunicación, pero 
que van creando un efecto general de ambiente para el lector 
que los lee simultáneamente. El rotulado es aquí utilizado 
como elemento distintivo de los diversos personajes: en el 


ejemplo de la lámina XI hay tres de estos monólogos interiores 
que corren de manera simultánea, el de una mujer, el de un 
fino y el de una especie de robot; y hay también un globo de 
‘diálogo propiamente dicho. reconocible por la forma redondea- 
da. en vez de rectangular. En vista de la dificultad de lectura vi 
sual de gran parte de las imágenes de Sienkiewicz, la atención 
del lector se concentra en gran medida en los textos, respecto 
sle los cuales la imagen viene a tener una función mucho más 
constructivamente gráfica y más emotiva que narrativa, Un 
modo particular de concebir el cómic, pero un resultado bas- 
lante natural de la propensión a la locuacidad de los cómics 
úoricamericanos. 








54 La evolución gráfica de «Flash Gordon» 


A modo de ejemplo, es interesante echar al menos una mi- 
Juda rápida a la evolución gráfica del Flash Gordon dibujado 
‘Alex Raymond entre 1934 y 1944, Se trata de láminas de 
ón horizontal, destinadas a ocupar la mitad de la pági- 
‘nu de un periódico, en el suplemento dominical, 
Raymond comienza con un esquema de cuatro tiras, tres vi- 
Netas por tira, muy regular, en enero de 1934 (figura 5.120). 
‘Gamo ya se hacía notar en el apartado 1.1.4, la dimensión re- 
ucida de las viñetas en un esquema de este tipo le impide 
winuosismos gráficos. Además, su desarrollo sobre 
dodo horizontal (más que eventuales viñetas dobles son más an- 
hus que las otras, y no más altas) lo obliga a construir escenas 
e ‘con varios personajes, de plano medio o general. 
imposible o casi representar una figura humana sola, a me- 
‘nos que sca recostada, como en la séptima viñeta. 
Ya en el otoño de aquel mismo año Raymond pasa, sin em- 
bargo. de un esquema de cuatro a un esquema de tres tiras, 
mucho más libre que el anterior, adecuado para reducir de tres 
3 dos el número de viñetas por tira, si es necesario, y para ex- 
‘ender las viñetas en sentido vertical (figura 5.120). La ocasión 
para llevar a cabo esta mutación es el episodio de la ciudad de 
Jos hombres-halcón, que con sus grandes espacios aéreos y con 
sus frecuentes encuadres y angulaciones oblicuas necesitaba es- 
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pacios vinetísticos más altos, Las viñetas siguen siendo de pre- 
ferente desarrollo horizontal, pero menos acentuado que antes, 
permitiendo ocasionalmente algún medio cuerpo aislado. 

Este tipo de planteamiento gráfico prosigue con pequeñas 
variaciones hasta el otoño de 1935 cuando, con el episodio de 
la guerra del rey Gordon contra Ming, el esquema gráfico cam- 
bia nuevamente (figura 5.12c). El nuevo esquema prevé una 
tira superior más delgada, generalmente dividida en dos viñetas 

as veces tres o una sola), y una tira inferior de doble altura, 
dividida en tres partes, una de la cuales, en general la central, 
es aún dividida en dos viñetas en sentido horizontal. Haciendo. 
‘esto Raymond tiene por fin a su disposición unas viñetas de di- 
mensión vertical en las que introducir sus épicos grupos de fi- 
gurus enteras, como en la tercera viñeta del ejemplo. 

‘Se trata, sin embargo, de una fase transitoria. Ya en febre- 
ro de 1936 empezamos a encontrar los primeros ejemplos de 
otro esquema: dos tiras de tres viñetas de la misma anchura 
pero de altura variable (figura 5.124). Se empieza a imponer la 
viñeta de desarrollo vertical, que privilegia las figuras humanas. 
respecto de los fondos. En el otoño de 1936 desaparecerán las 
diferencias en altura vertical y el esquema se ordenará en los 
años sucesivos en dos tiras de tres viñetas cada una, todas de la 
misma dimensión, salvo raras duplicaciones, tanto en sentido 
horizontal como vertical: un esquema que, entre otras cosas, se 
prestaba bien para eventuales correcciones de compaginación 
de las láminas en sentido vertical 

^^ partir de lu primavera de 1938 (figura 5.12e) ocurre otro 
hecho interesante en el planteamiento gráfico de Flash Gordon: 
la desaparición de los globos. Como ya veíamos en el apartado. 
1.1.4, el trazo de este cómic se ha hecho con los años cada vez 
más clásico y monumental, cada vez más alejado del trazo típi- 
co del cómic. Siguiendo esta tendencia. en cierto momento 
Raymond empieza a sentir los globos como presencias embara- 
zosas y molestas, en poca sintonía con el tono épico y clásico 
de sus imágenes. Comienza reduciendo el globo a un pequeño 
trazo que remite las palabras al personaje y llega (figura 5.120) 
a construir sus imágenes como simples yuxtaposiciones de lex- 
to y narración verbal, siempre bien separadas. 

A partir de 1942, el esquema de página, ordenado ya desde 
hace muchos años, sufre una pequeña variación (figura 5.12g). 























Fig. 5.12 ab. Alex Raymond, Flash Gordon 
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Mex Raymond, Mash € 









m 1934-1942) 





o a veces la última, tiene una dimensión del 
doble de las otras, más a menudo en sentido horizontal. De este 
modo el autor puede abrir (o a veces cerrar) la lámina semanal 
con un evento al que se da más espacio gráfico y por tanto más 
importancia, esc colectivas. Es el 
momento cumbre en torno al cual los otros momentos forman 
un círculo. 





is más dinámicas o n 





5.5 La gráfica de Will Eisner 


Un gran inventor de soluciones gráficas, a partir de los años 

cuarenta, ha sido Will Eisner, autor de The Spirit. The Spirit 

aparecía en historietas semanales con extensión de algunas på- 
nas, en blanco y negro. Sobre la importa 

hemos hecho ya algún coment 














Fic. 5.13. Will Eisner, The Spirit (1947) 
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Fia. 9.14, Will Eisner, The Spi 






eglas de cómic a tra 
terísticas de planteamiento 
sección vertical de toda una 
es la casa misma la que crea la 


és de la utili 
ífico. Allí está represent 
con su techo y su sé 














ula gráfica de las vif 
sección de los muros se convierte en la línea blanca que sepa 
ra las viñetas; de modo que cada una de las estancias que se 
ven se lee como si se tratara de una viñeta. La misma compo- 
sición gráfica en su conjunto invita a leer cada escena por un 





























na parece introducida en una «vii 
vento esperado, del que todos hablan, sucede en la última es- 





tancia: viñeta, la inferior derecha al final de la página. En reali- 
Jad, Fisner ha hecho aún más, porque la misma imagen global, 
prosiguiendo con la secuencia, contiene el indicio para la solu 


Vn del misterio, indicio que será revelado sólo algunas pági 
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Fio. 5.16. Will Eisner, The Spirit (1948) f dik dn: n 


Wna galeria de verdaderas obras maestras está representada 





nas más adelante, pero que un lector advertido podría descubrir ‘Mas páginas de apertura de sus historias, de las que ofrece- 

desde ahon Jo aquí algunos ejemplos (figuras 5.14-17). El tono narrativo 
Eisner, en suma, juega continuamente con la gráfica, para Eg Somo e de os prólogos dela peliculas policíacas, es 

crear un cómic donde aventura, espectáculo y humor están es- Jun fuerte impacto montadas antes que los títulos de cabecera, 


trechamente unidos, Cada historia suya es rica. Fn la fi 
gráficas particulares, que la hacen diferente de las otras: 


nentes de compaginación, juegos con las relaciones entre las vi- 





5.14 se anticipa el juego, muy usado luego por 
los años sesenta-setenta, de las viñetas apoyadas 

ficativo: aquí la luz que rasga la oscuridad 
ini la isla donde está sucediendo el hecho delictivo 
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crea el ambiente, el tono para todo lo que sigue, esas cuatro vi- 
ñetas montadas precisamente como en un prólogo cinemato- 
gráfico, 

En la figura 5.15 vemos la parodia de un anuncio cinema- 
tográfico, del cual el título propiamente dicho emerge por un 
desgarro en el papel. En la figura 5.16 la inscripción del título 
se convierte en los barrotes del puesto de policía en el que tie- 
men su origen los acontecimientos; donde alguien comenta en 
voz alta una noticia reservada, que llega a oídos de una portera. 
algo distante, en otra viñeta, desde luego, pero siempre allí al 
lado, Y la flecha que comienza en aquella viñeta conduce, si- 
seo tras siseo, a la viñeta del fondo, de la que parte la historia 
propiamente dicha. ¿Y qué decir luego de la vertiginosa vista 
de la figura 5.17, cn la cual las letras que componen el título 
descienden como en alas del aire? 


Nota bibliográfica 


Indicaciones generales sobre el tema se encuentran en un clásico 
‘como Gombrich [19841, y los comercios abastecen numerosos manua- 
des de planteamiento gráfico (pero atención a aquellos en que, como 
Magnus [1989], la expresión «grafistas" indica al dibujante). Al plan- 
teamiento gráfico de la lámina del cómic se dedican muchas páginas. 
de Fresnault-Deruelle [1990], y Gasca & Gubern [1988] proporciona, 
como siempre, muchos ejemplos interesantes. La literatura sobre el 
argumento es escasa, y ausente la que, respecto a temas más especí- 
ficos como rotulación y formatos de ruido, no pasa de algunas pocas 
alusiones. 


8, «Gráficos, en italiano (N. del T.) 





Segunda parte 


Lenguajes de temporalidad 














6. Música y poesia 


La polifonía y la repetición 
modulada 


De todos los lenguajes a los que nos vamos aproximando 
en este recorrido sobre los parentescos lingüísticos del cómic, 
la música y la poesía son los más alejados y los más singulares. 
Sin embargo, existen parentescos entre éste y aquéllos. Y no se 
entiende aquí «poesía» en el sentido metafórico por el que algo 
ts poético, como un ocaso o una noche estrellada; si hablamos 
de correspondencias entre el lenguaje del cómic y el de la poc- 
sía, estamos hablando precisamente de poesía. 

También en este caso, los aspectos de los que hablaremos 
no son comunes solamente a cómic y música, o a cómic y poe- 
sía; relacionan, en cambio, muchos otros lenguajes, sustancial- 
‘mente aquellos a los que hemos denominado lenguajes de tem- 
poralidad. Pero en la música y en la poesía encuentran proba- 
blemente su forma más elemental, más palpable, más fácilmente 
perceptible, 

Se trata, fundamentalmente, de aspectos de armonía y de 
ritmo. De nuevo, ni armonía ni ritmo deben entenderse en sen- 

-tido metafórico; por el contrario, es precisamente el sentido téc~ 
nico el que nos interesa aquí. La armonía es la ciencia de con- 
catenar sonidos alternativos sin producir disonancias, o sabien» 
do hacer buen uso de las disonancias que se producen. El de 
ritmo es un concepto general que encontramos a todos los ni- 
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veles, cada vez que asistimos a la recurrencia de elementos + 
iguales o similares. 

Lo que pretendemos hacer en este capítulo es, de todos mo- 
dos, mucho menos de cuanto estas «generalidades» podrían ha- 
cer pensar. Remitiremos ritmos y armonías narrativas a los ca- 
pitulos (en particular el 10) en los que serán analizados en 
detalle —haciendo, por tanto, referencia a lenguajes más próxi- 
mos al del cómic— y nos concentraremos aquí en aspectos. 
muy determinados, algunos fenómenos marginales del mundo 
de los cómics. Son posibilidades del lenguaje del cómic utili- 
zadas sólo ocasionalmente, y que recuerdan de cerca ciertos as- 
pectos de armonía y ritmo característicos de la música y de la 
poesía. 





6.1. Polifonías y armonías: interacciones de secuencias 

La gran invención del medioevo musical ha sido la polifo«- 
nía. Antes de esa época, los instrumentos y las voces sonaban» 
al unísono, siguiendo una misma línea musical, pulsando las 
mismas notas. Con la polifonía, en cambio, conquistada lentas 
mente a lo largo de siglos, se advierte que diversas líneas mu- 
sicales, diversas voces, podían 
d Ic-El oído del oyente las seguía a su 
vez distinguiéndolas y confundiéndolas parcialmente. Y la ar- 
 monía era naturalmente el sentido de lo necesario para aproxi- 
mar de la manera justa los sonidos que venían a superponerse. 





En la figura 6.1 tenemos una polifonía en cómic a dos vo- 
ces: los textos de acompañamiento de las viñetas recitan las pa- 
labras de una poesía en veneciano, mientras las imágenes nos 
cuentan una escena de jinetes tártaros en medio de la nieve; y 
sólo en un segundo momento, al fondo de la página, se descu- 
bre que aquéllos eran los pensamientos del protagonista. Pero 

































Hugo Pran, Corte Sconta llamada Arcana (1975-1977) 
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el efecto ya está alcanzado y la (parcial) racionalización llega 
totalmente a posteriori. 

¿Cómo leemos esta página? Las imágenes nos cuentan una 
historia, las palabras otra: seguimos ambas historias, pero lo 
que cuenta es el efecto de conjunto. La distancia que percibi- 
mos entre las dos historias crea un efecto de distancia incluso 
respecto de los hechos contados por las imágenes, como si es- 
tuvieran ofuscados, lejanos. Poco más adelante, al descubrir 
que se trata de los pensamientos del protagonista, los reinter. 
pretaremos como ofuscados y lejanos para 

En la figura 6.2 tenemos otro ejemplo aparentemente muy 
distinto. Aquí la historia contada por el texto y la expresada por 
las imágenes están, sin más, emparentadas, pero siguen sic 
diferentes: y el efecto cómico es cr 
comparación entre las dos. Como en el caso precedente, tam. 































bién aquí hay dos líneas de relato: la voz del narrador, arriba. y 
los hechos tal y como habría sucedido, en la imagen. 
sos particularmente tes, pero 





cada vez que nos encontramos, en el cómic, frente a un texto 
de comentario que acompaña una imagen estamos en un caso 

de este tipo. El texto no dirá nunca exactamente las mismas co» 
sas que la imagen, contará siempre algo al menos ligeramente 
di 

tariowEn muchas de las viñetas que aparecen en esta obra po- 

demos damos cuenta de ello. 

"Habitualmente, la distancia entre lo que el texto dice y lo 
que la imagen muestra es muy pequeña. Las dos «líneas musis 
culex» son muy cercanas; los problemas de armonía son esca~ 

instrumentos» tocan casi al unísono: 

Los problemas de armonía se conviertes 
portantes cuando, como en nuestros dos ejemplos, las líneas se 
separan y las historias se alejan entre si. La armonía de un tex« 


pre de encontrar una coherencia en el texto que está leyendo; 
Si no lo consigue, deja de leer o no le dedica su atención. 

La ironía en la imagen de Magnus y el distanciamiento 
participativo en la secuencia de Pratt representan el nivel de co 
herencia de cada uno de los dos ejemplos: la hipótesis que el 
lector debe hacer para recuperar la coherencia del texto. Podes 


mos imaginar (o buscar) ejemplos en cómics de polifonias con- 
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‘Otro ejemplo interesante de polifo 
icio del lector, está en la secue 
na XI. 





ía, que dejamos al ejer- 
kiewicz de la lámi- 
Pero es obligado aclarar que el genio de este autor pone 

a menudo, la capacidad de interpretación de sus 
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Fic. 6.2, Magnus, Curas termales (1970) 
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repite, dos o más veces, seguida o a distancia, sin cambios o 
con ligeras variaciones. 

En poesía, métrica y rima son fenómenos de este tipo: la 
métrica constriñe la composición poética a un esquema rítmico 
que recorre (casi) idéntico en cada verso, repitiéndose durame 
todo el pasaje con continuas pequeñas variaciones a tenor de. 
las diversas palabras de cada verso. La rima recupera en un se 
gundo momento algunas partículas sonoras en una posición 
particularmente significativa como es el fin del verso. 

Un ejemplo de repetición modulada en los cómics es el de 
la figura 6,3. Se trata de la última página de El corazón dela: 
tor, de Alberto Breccia, recogido del relato de Poe, un cómic 
basado totalmente en la repetición modulada de imágenes indi 
viduales o de breves secuencias 

Las tres tiras de esta página presentan, con la parcial ex 
cepción de la última, la misma secuencia de imágenes: el pro- 
tagonista con la cabeza alta, los tres inspectores de policía, el 
protagonista con la cabe ha, el latido del corazón. La se 
cuencia se inicia en la página anterior, compuesta por tres tiras 
de cuatro viñetas, como ésta, con la misma secuencia repetida 
de cada tira; y mientras la segunda y la tercera viñeta de cada 
tira son siempre iguales, el objeto de la primera y de la cuarta 
se hace cada vez más grande en cada una. Se trata, en suma, de 
un lento crescendo, en el interior del cual la repetición crea una 
atmósfera de tensión y de espera, mientras el aumento de emo- 
tividad viene dado por la ligera va 
la última tira, en fin, la repentina ruptura del ritmo, con la ima- 
gen de la cuarta viñeta en tercer lugar, y el primerísimo plano. 
de esperada conclusión, como el 
imprevisto golpe de bombo con que conch 
sical, 

Se trata, también aquí, de un caso particularmente evidente 
de un fenómeno bastante difundido. Muchísimas tiras humorístie 
cas diarias, como los Peanuts, o tantas otras, están basadas en la 
repetición modulada. Los elementos en juego son pocos y contis 
muamente repetidos; todo el efecto humorístico es creado por la 
continua repetición ligeramente modulada de las mismas situa» 
ciones. Tira tras tira, las cosas que suceden son siempre casi las, 
mismas. 

La identidad de una tira de cómic está construida en gran 
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«ginass volvamos a mirar las láminas de Raymond de la figu- 
2g; el esquema gráfico sc repite idéntico o casi para ser re- 

llenado con imágenes diversas, pero con un trazo que prosigue 

constante. 

fundamental en nuestra comunicación que podemos encontrarla. 

casi por doquier. 





Nota bibliográfica 


Analisis de problemas de rimo y armonía en el cómic (entre otras, 
también «El corazón delator» de A. Breccia) se encuentran en Cremo- 
nini de Frasnedi [1982], El tema de la interactividad ha sido introduci- 
do en el debate sobre los cómics por Eco, U. [1964] 





La idea generalmente más difundida del lenguaje del cómic - 
es que se trata de una yuxtaposición de un lenguaje «de las pax 
labras» con un «lenguaje de las imágenes». Como hemos visto - 
hasta ahora, las cosas no son tan sencillas: aun cuando se trata 
a de una «simple» yuxtaposición, el efecto global resultaría no- 
de las palabras por si mismas ni de las imágenes por sí mismas, 
sino de sus correspondencias, 

Dicho esto, hay que desentrañar en lo específico cada uno 
de los aspectos particulares del lenguaje del cómic; y el uso de 
las palabras es naturalmente fundamental. Ir en busca de seme- 
janzas o aproximaciones entre los estilos de narración en el có- 
mic, y los estilos de narración en el medio idóneo —es d 
la literatura tiene pleno sentido; a condición de tener bien 
presente la diferente función que pueden tener las mismas for- 
mas en contextos diferentes, (Un pastel es, por ejemplo, un pas- 
tel tanto durante una comida como durante una pelea, pero en 
el primer caso se lo puede considerar como alimento, ¡mientras 
que en el segundo también como un arma!) En literatura las- 
formas literarias viven una vida autónoma, mientras que en el- 
cómic son solamente el componente de un juego más amplio. 

Hasta aquí, por formas hemos entendido siempre unas mi- 
croformas: modos de expresar, de contar, de intercalar, y de- 
más. Pero el parentesco entre cómic y literatura existe también. 
a nivel de macroformas, las denominadas formas narrativas. 
Este parentesco existe entre todos los lenguajes narrativos, na- 
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rrativos precisamente porque comparten estas formas. Indepen- 
dientemente del lenguaje en que estén contadas (trátese de lite- 
ratura, de cine, de teatro, de cómic, o de cualquier otro marco) 
la mayor parte de las historias policíacas, por ejemplo, tienen 
más características en común entre sí que, pongamos por caso, 
con las fábulas de animales; y estas últimas, a su vez, tienen en- 
tre sí muchas más características en común, 

Existen, en suma, unos géneros narrativos, y cada género 
está caracterizado por un cierto conjunto de formas del relato. 
La división por géneros es distinta e independiente de la divi- 
sión por lenguajes; y es preciso no confundir las dos cosas. Con 
el lenguaje del cómic se pueden contar historias relativas a mu- 
chos géneros; y el mismo género de historia puede ser contado 
‘en muchos lenguajes. Por otra parte, cada lenguaje se dirige a 
un conjunto de géneros privilegiados: como caso extremo po- 
dríamos citar el lenguaje de la fotonovela, a través del cual rara. 
vez se cuentan historias que no sean sentimentales o pornográ- 
ficas. Y muchos géneros tienen lenguajes privilegiados: si pen- 
samos en el western, ¿no es más probable que nos venga a la 
mente una película que un libro? 

En todo caso, un discurso particularizado sobre los géneros 
y las macroformas narrativas de los cómics requeriría la dedi- 
cación de una obra, y es un discurso que ha sido afrontado a 
menudo; es quizá el discurso más comúnmente afrontado a pro- 
pósito del cómic, con resultados muy distintos. 

Nosotros nos limitaremos a algunas breves y parcialísimas 
alusiones: algunas reflexiones sobre las diferencias de estructu- 
ra narrativa entre historias breves e historias largas, historias 
continuas e historias fragmentadas en publicaciones periódicas. 











7.1 Las narraciones y el uso de los términos 


Hay muchos cómics que no tienen nunca textos de acom- 
pañamiento de las viñetas, o didascalias narrativas: casi todas 
las tiras cómicas pertenecen a esta categoría, y también se su- 
peditan un cierto número de cómics no humorísticos, En mu- 
chos otros cómics las didascalias tienen una función extrema- 
damente reducida; sirven para marcar saltos espaciales o tem- 
porales difíciles de representar sólo con imágenes, y suenan 
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más o menos así: «Simultáneamente, a poca distancia...», o 
«Más tarde...», «Algunos meses después...», y parecidos. 

Pero hay también cómics en los cuales las didascalias tie- 
nen un papel narrativo fundamental, en los que constituyen ver- 
daderamente una voz de aquella polifonía de la que se hablaba 
en el apartado 6.1. Sucede desde la narración continua de cual- 
quier acontecimiento —como se observa en las láminas de 
Flash Gordon recogidas en esta obra, desde 1936 en adelante— 
a la narración en primera persona, con comentarios del prota- 
gonista. 

El ejemplo de la figura 7.1 procede de una historieta poli- 
cíaca de Muñoz y Sampayo; no es casual que recuerde el modo 
de contar de Raymond Chandler, la divagación un poco sardó- 
nica de su personaje Philip Marlowe, que cuenta el relato en 
primera persona. Muchos cómics policíacos de los últimos 
veinte años han asumido este modo de contar: para muchos lec- 
tores ese mismo modo de contar hace una historia policíaca, o 
mejor, hace ese cierto tipo de historia policíaca. 

No demasiado lejos de lo que decimos, en la lámina de Pa- 
zienza de la figura 5.10, el tono es el del relato autobiográfico, 
© el de un diario, También el rorulado del texto remite a la es- 
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Fi. 7.1, José Muñoz/Carlos Sampayo, Alack Sinner: El, cuya 
bondad es infinita (1975) 
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Fic, 73. Loustal/Paringaux, Viajando en Buick (1980) 


critura a mano de un diario, pero el tono narrativo es demasia- 
do fluido para serlo verdaderamente. 

Si sabemos buscar, podemos encontrar en el cómic los ecos 
del estilo de muchos géneros literarios: formas que por el uso 
que han hecho de ellas ciertos géneros remiten a aquellos gé- 
neros, Modos de combinar las palabras y las frases que, inde- 
Pendientemente de lo que nos dicen, reconocemos como perte- 
necientes al género rosa, a la detective story, a la ciencia fic- 
ción y demás, Como todo lenguaje en evolución rápida, el 
cómic se adueña de estos modos y los aprovecha con poder 
evocative 

Pero el cómic no es literatura y los textos no viven una vida- 
propia en su interior. Son solamente materiales de construcción 
para edificios que necesitan de muchos otros materiales. Tanto 
en el ejemplo de Muñoz como en el de Pazienza, la narración 
verbal no está sola; sin las imágenes que la preceden y que le 
siguen no contaría nada; y las imágenes a su vez tienen un tipo 
diferente de contenido emotivo, de manera que el efecto gene- 
ral procede sólo en parte del tono autobiográfico del texto. 

Las largas narraciones que podemos encontrar en los có- 
mics de los últimos decenios están, de todos modos, ligadas a 
la expresión de pensamientos y, por tanto, a relatos de carácter. 
bastante intimista, Esto sucede también cuando, como en las vi- 
fietas de Loustal de la figura 7.2, no se utiliza la primera per- 
sona, y la narración asume un cierto aire de «objetividad» aun 
describiendo los pensamientos del protagonista. Rara vez el có- 
mic de acción presenta textos largos: los textos son lentos de 
leer y disminuyen el ritmo narrativo. Los cómics de acción de los- 
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años cuarenta y cincuenta que hacen un uso abundante de di- 
dascalias narrativas tienen, al leerlos ahora, un extraño sabor de- 
ingenuidad y de escasa conciencia narrativa. - 


72 Estructuras macronarrativas 


Una buena parte de los discursos que se hacen en general 
sobre los cómics se refiere a sus tramas, las historias que se 
cuentan en ellos. En este libro hemos decidido privilegiar, en 
cambio, los aspectos más particularmente visuales, considera- 
dos siempre —en el cómic sería incorrecto hacerlo de otra ma- 
nera— en correspondencia con el relato. No hablaremos, pues, 
de las tramas características de los cómics, incluso porque las 
tramas características no existen: hay probablemente tramas 
características del western, y acaso también del western en có- 
mics, del policíaco, y acaso también del policíaco en cóm 
hay probablemente unas tramas comunes a cada autor, y qui 
también de cada período y usanza historietistica... Pero los có« 
mies son un lenguaje, no un género, son un ambiente donde se 
producen discursos, y no son un tipo de discursos. En cuanto- 
ambiente lingüístico, probablemente cierto tipo de tramas, de 
historietas, pueden ser más favorecidas y probables que otras, 
pero no nos ocuparemos de ello aquí. El discurso sería extre- 
madamente difícil y complejo. 

Me gustaría llamar la atención más sencillamente sobre las 
diferencias entre las formas narrativas que derivan de las di- 
versas formas editoriales del cómic: la tira diaria, la lámina se- 
manal, la combinación de las dos, el álbum de historietas que 
contiene una o más historietas completas, el libro propiamente 
dicho, la publicación por entregas de las revistas especializa- 
das. No citaré ejemplos; se trata de problemas que deberían 
ejemplificarse con muchas tiras o muchas páginas de un mismo 
cómic. Me limitaré a aludir a la cuestión. 

La tira cómica autoconclusiva vive de su vida de cada jor- 
nada. Cada día renace completamente nueva, sin ninguna me- 
moria, más que vagamente temática, de su hermana del día an- 
terior: 

Pero ya desde los primeros años de su historia la tira cómi- 
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ca se presenta sólo como parcialmente autoconclusiva: en otras 
palabras, cada tira contenía una frase ingeniosa, y podía (casi 

pre) ser leída ignorando lo que hubiera sucedido en los 
días precedentes, pero en realidad de un día para otro los even- 
tos se desarrollaban imperceptiblemente, de modo que el lector 
habitual era privilegiado respecto del ocasional; conociendo los 
precedentes tenía mayor motivo para apreciar los contenidos de 
la tira del día. Muy a menudo estas series de tiras concatenadas 
jugaban, una vez planteado el tema, con las inmensas variacio- 
nes del mismo: no había una narración propiamente dicha que 
continuara de un día para otro. Había una situación similar, 
pero un tanto diferente, para cada nueva tira. 

Poco a poco, la situación fue evolucionando hacia una ver- 
dadera narración continua de un día para otro; pero en el cómic 
de humor permaneció esta doble estructura que imponía una es- 
pecie de acento, en general humorístico, al final de cada tira, de 
modo que el lector, además de la satisfacción general de seguir 
una trama cautivadora, recibía también una pequeña satisfac- 
ción cotidiana. Verdaderas obras maestras de este género son 
las tiras de Mickey Mouse de Floyd Gottfredson, dibujante del 
equipo Disney. 

El cómic de acción era más libre desde este punto de vista, 
al no tener la obligación de la frase ingeniosa-o-casi al final de 
la tira; pero bien mirado también las tiras del cómic de acción 
están siempre caracterizadas por un aumento de tensión narra- 
tiva al final de la tira, lugar privilegiado del evento que estáca- 
punto-de-ocurrir, y que ocurrirá sólo al día siguiente. 

Una historieta análoga se podría apuntar de las láminas do- 
minicales. Little Nemo de Winsor McCay contaba cada semana 
un sueño distinto de su pequeño protagonista, pero los sueños 
estaban todos conectados de una semana a la otra, Con el pos- 
terior nacimiento del cómic de aventuras y policíaco, la situa- 
ción siguió de manera análoga a la de la tira: el final de la lá- 
mina era el lugar privilegiado para preparar los eventos crucia- 
les de la semana siguiente. 

Un caso particular y bien interesante viene de la mano de. 
aquellos cómics de acción en las historietas continuas de las ti- 
ras diarias en la lámina semanal. No es el caso de Flash Gor- 
don, por ejemplo, en que la historieta de las tiras diarias era au- 
tónoma y diferente (e incluso dibujada por otro) respecto de la 
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del domingo; pero es el caso de Terry y los piratas, de Milton. 
Caniff. 


Caniff tenía el problema de hacer su historieta legible y 
agradable a tres tipos de lectores: los que compraban el diario 
sólo los días festivos, los que compraban sólo la edición domi- 
nical y los que lo compraban siempre. Los primeros dos tipos 
de lectores comprendían la historicta incluso a través de los sal- 
tos diarios; los del tercer tipo debían encontrar interesantes in- 
cluso las repeticiones necesarias para permitir la comprensión 
de las otras. El problema era resuelto —con gran habilidad, es 
preciso decirlo— de diversas maneras, la más eficaz de las cua- 
les era representar varias veces la misma acción, pero contada 
desde el punto de vista de diferentes personajes. De este modo 
‘una narración centrada en la diversidad de puntos de vista na- 
rrativos era resultado de una exigencia técnica, 

En todo caso, las historietas por entregas, fueran diarias o 
semanales, tenían siempre una larga extensión cn el tiempo, Es 
más, a menudo no había una verdadera solución de continuidad 
‘entre un episodio y otro; el relato proseguía como una intermi- 
nable saga, donde continuaban ocurriendo y resolviéndose si- 
tuaciones mientras se iban abriendo otras. El habitual Flash 
Gordon es buen ejemplo de ello. 

Con el nacimiento del álbum de historietas entran en esce- 
na las historietas breves y otro tipo de necesidades narrativas. 
La historieta larga en entregas breves, como habían sido todas 
hasta aquel momento, vive de tensión más que de acción; debe 
hacer esperar al lector, provocar suspense, obligarlo a comprar 
el diario al dia siguiente o el próximo domingo para saber qué 
sucederá. En las historietas del álbum, en cambio, desde el pri- 
mer momento la acción se hace fundamental, y con ella, en. 
poco tiempo, la espectacularidad. Entre los personajes típicos. 
de los álbumes de historietas están los superhéroes; sus relatos 
son habitualmente de gran movimiento, y de suma excitación. 
Inevitablemente, entonces, las tramas se vuelven más banales, 
las situaciones previsibles: lo que cuenta ya no es la tensión de- 
terminada por el enredo narrativo, sino solamente el espectácu- 
lo que ese enredo está en condiciones de poner en escena. 

Entre la publicación por entregas en una revista especiali- 
zada y la publicación en volumen no se puede encontrar una 
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gran diferencia de formas narrativas. Las revistas 
das son una creación de la posguerra —en Italia, desde | 
con Linus— y el material producido expresamente para. 
tiene siempre o casi como segunda finalidad la de la 
ción en volumen. De este modo, aquellos ligámenes 

que constreñían al cómic en las formas editoriales anteri 
no existen: la trama del cómic es libre como no lo había. 
"nunca ¿Pero se trata de verdad de una ventaja? 

En ciertos aspectos seguramente lo es, porque hay his 
tas en cómic que no habrían podido ser constreñidas nunca a. 
fórmula obligada de la publicación en los diarios. Pero, por 
parte, no siempre la mayor libertad de las obligaciones. 
les significa una mayor libertad absoluta. Parece que fue el 
sico Igor Stravinsky quien afirmó que nunca se sentía tan 
al componer una pieza como cuando su representante le 
cificaba con todo detalle cómo la quería. Y no parece que 
creatividad de Caniff, de Gould, de Foster o de McCay se 
visto muy sofocada por sus ligámenes. 

Pero por más ligámenes que hubiere, las 
variación siguen siendo infinitas. Son bastante más peli 
los ligámenes rácios, no expresados, las convenciones 
vas de un período a las cuales uno se adhiere sin darse 
porque parece que no haya otra posibilidad. La di 
un buen autor y el que no lo es está en la capacidad de 
se de estos últimos, que no de aquellos otros; es decir, en 
pacidad de inventar historias que no fueren las que « 
Cualquiera, Es cierto que, a veces, para liberarse de 
menes es preciso romper también un poco aquéllos... 


Nota bibliográfica 


A la narración en cómic se han dedicado diversos libros, 

casi todos en francés. Entre éstos ha sido traducido al italiano. 
nault-Deruelle (197), dedicado al análisis de las historias de 

y Jacobs. Muchas páginas de Cremonini & Frasnedi [1982] 

“an este argumento, con una atención particular a la relación entre 
contar en cómic y el contar en prosa. Sobre el guión del cómic se pue 
de ver Frezza [1987]; y en Fornaroli [1988] se encuentra, entre otras 
cosas, un informe sobre las técnicas de periodización diario-domini- 
cales utilizadas por Milton Caniff. 


Tercera parte 


Lenguajes de imagen 
y temporalidad 











8. Teatro 


La gestualidad y la palabra 


Una característica de la interpretación teatral, que la hace 
diferente de la cinematográfica, es la mucho más desarrollada 
preceptualización —o, si queremos, estereotipización— de los 
modos de expresión gestual. Mientras el cine tiende habitual- 
mente a una interpretación mimética de lo que consideramos el 
modo cotidiano de actuar entre nosotros, comportindonos y ha- 
blando, la interpretación teatral es, en general, mucho más 
tante y menos preocupada por ese mimetismo; sigue reglas pro- 
pias, convenciones internas al género, modos de expresión de 
las situaciones, de los sentimientos y de las emociones que son 
totalmente suyos. 

Pensemos por un instante en las máscaras del teatro anti- 
guo, cada una de las cuales representaba un carácter, un tipo de 
personaje; pensemos en los largos monólogos del teatro clásico 
antiguo y modemo; y pensemos en la interpretación distanciada 
del teatro contemporáneo: se trata siempre de reglas de expre- 
sión bastante precisas, válidas solamente en el interior de ese 
Contexto preciso. Pensemos en un actor cinematográfico que se 
comporta en la vida como si estuviera actuando en un plató: 
ciertamente, se notaría una diferencia, pero si fuera un actor 
verdaderamente bueno sería difícil distinguir el comportamien- 
to representado del espontáneo. Pensemos ahora en eso mismo 
representado por un actor teatral; no hay duda de que esa per- 
sona nos parecería histriónica, encontraríamos absurdo, antina- 
tural y falso, su modo de hablar.y de comportarse, y sin duda 
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tural y falso, su modo de hablar y de comportarse, y sin duda 
diríamos que «parece que estuviera actuando». 

El punto al que queremos llegar es que el lenguaje del tea- 
{ro prevé una serie de modelos para expresar determinadas ma- 
neras, alzando la voz así o asá y gesticulando así y asá: el ena- 
moramiento de un modo y de otro, y demás. Un actor es mejor 
Que oo no porque interprete de manera más parecida al rear 
lidad, sino probablemente porque esté en condiciones de m 
dular sobre la gama de las expresiones estándar una serie 
matices que logren caracterizar esas expresiones de m 
más precisa. Por más preciso que sea un estereotipo, las po 
bilidades de modulación inherentes son aún infinitas 

Por lo que se refiere al cómic, existe una caracterización 
trechamente análoga a esta preceptualización de las expresio 
teatrales. Como pasa en el teatro, también en el cómic. o me 
dicho en muchos cómics, especialmente los de humor, las 
presiones y las situaciones están en gran parte 
estereotipadas en ejemplos fácilmente reconocibles. Así, ex 
algunas variantes de expresiones para la rabia, para el 
para la alegría; existen situaciones modélicas de miedo, de 
cha, de idilio amoroso... y se podría continuar ampli 

Como decíamos, es sobre todo el cómic de humor el que! 
acentuado más esta preceptualización; y en segunda medida 
cómic de aventuras, que hace un cierto uso de la c; 
pero el cómic de tendencia realista ha intentado, dentro de 
posible, evitarla: la referencia de este último tipo de có 
debe buscarse, no por casualidad, en el cine: 

Pero hay al menos un tipo de cómic de tendencia realista 
el que la impronta del teatro, a pesar de todo, ha per 
fiel. Me refiero a los cómics del superhéroe 
cuya tendencia a los largos monólogos y a la amplia p 
de los diálogos mantiene una fuerte correspondencia con la 
sica necesidad histriónica de expresar con la palabra 
que la acción no puede demostrar. 


8.1 Expresiones emotivas y gesticulaciones 


Las figuras 8.1-10 muestran una serie de expresiones y 
tuaciones características de los cómics de Disney no muy dis- 
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de las que podamos encontrar en otros cómics humoristi- 
Se pasa de la sorpresa (con el característico salto del som- 
i) la ira, a la fatiga, al estupor (los tres caracterizados por 


las gotitas, pero dispuestas de manera diferente), a la idea re- 


Las figuras 8.6-8 nos muestran tres expresiones dife- 

de alegría malévola, mientras la figura 8.9 nos muestra 
‘mismo malvado Pata de Palo sorprendido por un imprevisto. 
los malos tienen una serie de tipologías estándar: 
lector de cómics reconocería a los malos en dos per- 

es de la figura 8.10, incluso sin conocer el resto de la his- 


"Continuar con los ejemplos sería superfluo: cualquier có- 
humorístico está lleno de ellos. Es mejor preguntarse más 
‘cull es la razón de esta preceptualización, y si sc trata de 

tanto para el teatro como para el cómic, 
Mablando de la caricatura, en el capítulo 2, hemos subraya- 
Hel aspecto de intensificación comunicativa que comporta: la 
¡acentúa los caracteres fundamentales de un rostro, de 

‘de una situación, poniéndolos en evidencia en detri: 
de otros, y haciendo en consecuencia más sencilla la 
¡del lector/espectador. Este último tiene menos traba- 
‘que cumplir: los aspectos importantes de una imagen 
buscarse, ya están expuestos, caricaturizados, puestor 


que no habíamos dicho ex que esta operación de cari» 
también una operación de selección cualitativa: La fa- 
reconocimiento aumenta ain más si la representación 
“caracteres que son caricaturizados se extrac de un con- 
y reconocido por el lector, de modos alternati- 

esos caracteres. El lector puede saber que la 

ide los ángulos de la boca de un personaje expresen 

Lo tristeza u otros sentimientos, según se prolonguen ha- 
hacia abajo o en otros ángulos: Naturalmente, si el 

de los modos alternativos de representación es muy 
lla operación de reconocimiento será extremadamente 
em las posibilidades expresivas de la imagen serán, 

‘ol contrario, limitadas; y al revés, si el conjunto es muy am- 
Jas posibilidades expresivas serán muchas, pero no habrá 
ventaja para la comprensión del lector, y por tanto una 

















218 LENGUAJES DE IMAGEN Y TEMPORALIDAD 


razón menos para hacer uso de ese exponente. Por eso el con- 
junto de alternativas de representación del que hace uso cual-« 
quier tipo de caricatura es limitado pero no demasiado, y la ex-« 
presividad juega más con las variaciones sobre el tema que con» 
una efectiva gran variación- 

Por ejemplo, en las viñetas 8.6, 8.7 y 8.8, el rostro de Pata 
de Palo expresa una alegría malévola (y así encontramos una 
serie de constantes representativas: ojos muy abiertos hacia 
arriba, pero con la base particularmente alzada, boca que ex- 
presa una amplia sonrisa muy estirada sólo con los ángulos al- 
ados, cabeza más o menos encajada entre los hombros, más 
que en situaciones normales), pero en cada uno de los casos 
hay connotaciones diferentes: una especie de apetito en el pri- 
mero, astucia en el segundo, hilaridad en el tercero. Tenemos. 
un rema característico y reconocible, la alegría malévola, y la 

clerística representación; y tres variaciones que acentúan 
un aspecto u otro del mismo tema. 

La habilidad del dibujante está en saber variar sin salir- 
se del tema: si se varía demasiado, ya no se reconoce la alegría 
malévola; si se varía demasiado poco, el cómic se hace monó- 
tono. 

En el teatro la situación es la misma: existen expresiones 
preceptualizadas sobre las que es precisa la variación. Variar 
demasiado impide comprensión; variar demasiado poco genera 
tedio, En ambos casos el actor no sabe qué hacer. 

El parentesco con la caricatura no es casual: las máscaras 
teatrales son ejemplos antiguos de caricaturas. 
parte con el cómic una exigencia de concisión y de claridad so. 
bre algunos elementos fundamentales: emociones y situaciones 
deben ser rápidamente comprensibles por parte del público, 
especial si el registro es cómico. Todo debe fluir: si algo se es» 
tanca, si algo no queda claro, el motor pierde potencia, y la < 
atención del espectador se ve afectada.- 

Es preciso no confundir esta exigencia de claridad con la exi- 
gencia de generar en el espectador preguntas y dudas («¿Cómo 
acabará?», «¿Quién habrá sido?»). Esta segunda exigencia es 
algo muy distinto: la claridad a la que hacemos referencia 
es precisamente la que sirve para que quede claro al especta- 
dor qué preguntas debe plantearse. El espectador debe enten- 
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Jer bien qué está sucediendo, incluso para entender bien qué no 
iliende o qué no sabe todavía. 
Y esto vale tanto para el teatro como para el cómic. 


X3. Los monólogos de los cómics de superhéroes 


Paradójicamente, un fuerte residuo teatral alberga ese tipo 
de comics que muestra más que cualquier otro una acentuación 
e los elementos dinámicos y espectaculares: el norte 
en 6d spacon. Laoaipaneianoctocnosimienio:ye 

diálogo, para un cómic en el que la acción constante y el- 
Mei 
niv lenta la lectura y disminuye los ritmos de la acción. Obi 
pns permanecer más tiempo en cada viñeta y a darle más peso. 

‘Sin embargo, las cosas no son precisamente así, La tenden- 
ces bastante general, aun cuando se puedan encontrar ejem- 
‘Plow de distintos matices. Además de las figuras 8.11 y 8.12, 
Aon signifi 


Pareceria, al leer estos cómics, que sus personajes no pu- 
‘eran prescindir de expresar con palabras todo lo que sienten 
10 que es aún bastante natural— cuando interactóan con 

» absoluta soledad, En am- 


Fe KH Archie Goodwin/Billy Graham, Luke. (4 fantasma de lu 
calle 42 (1973) 
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bos casos la tradición teatral de la palabra juega un papel de- 
terminante, 

En el caso del monólogo-(figura 5.2 y 8.11) la raiz es el 
monólogo teatral en que el personaje expresa en voz alta sus 
propios pensamientos porque ése es el único medio de comuni- 
carlos al público: Siglos de tradición teatral nos han habituado = 
a encontrar este comportamiento del todo natural a condicións 
de que uno se encuentre en el lugar adecuado, es decir, en els 
teatro, mientras que supondríamos muy extraño que alguien ses 
comportara así de verdad. El cómic del superhéroe no ha hecho" 
más que apropiarse de esta costumbre para monólogo de los 
propios lectores, 

la situación por lo que se refiere a muchos 

diálogos. En la figura 8.12 el parloteo de Daredevil se efectúa 

mientras está en curso de una lucha a muerte con el Coleópte- 

imbién en este caso, solamente en el teatro aceptaríamos. 

‘como natural una situación de este tipo, o quizá en un determi- 
nado cine de planteamiento muy teatral 

el teatro está tan centrado en la acción como», 
razón histórica para esta cae 





an, Devil. En lus garrus del coleupteni. 
(19712) 





TEATRO 21 


ística. -Al principio las cosas no eran así en absoluto: 
observamos en la figura 5.1, las historias de Barman, tan~ 
“lo como de otros personajes, eran clásicas historias de acción, 
‘el mínimo de textos indispensables. 
Pero a comienzos de los años sesenta la Marvel Comics 
al mercado una serie de héroes que tenían algunas cara 
muy diferentes de los héroes que los habían precedi 
‘en pocas palabras, los nuevos héroes tenían problemas per- 
«s. Batman y Superman (de la DC Comics) habían sido 
le unos mocetones que no tenían más problemas que 
al criminal de turno: nada de problemas de supervi- 
o sentimentales, y nada de complejos extraños 
Pero cuando nace el Hombre araña, parece que no le falten 
clase de problemas. Es más, su carrera de héroe está siem- 
sem entredicho por la marcha de sus estudios, de sus finan- 
«el estado de su corazón. Recordemos al Increíble Hulk; 
especie de Jeckyll/Hyde cuya bondadosa personalidad no 
la idea de transformarse a su pesar en el furioso mons- 
“entonces surgen frustraciones, problemas de conciencia y 
cuestiones. 
En suma, el éxito de los nuevos personajes se debió en bue- 
medida al hecho de exponer una interioridad. Pero para de» 
¿que la tenían debían hablar: como personajes de un 
teatral, no tenían otro modo de expresar la propia inte- 
sque las palabras. Expresarla de otro modo, por ejemplo 
Mavés de la situación, hubiera restado demasiado espacio a la 
y habría desnaturalizado los mismos cómics de superhé- 
en consecuencia, no había elección. Y así, primero de ma- 
más incierta. y luego. desde los primeros setenta en ade- 
¡cada vez con mayor decisión, el cómic del superhéroe se 
¡de monólogos y de diálogos que no son diálogos. 
Un planteamiento, por consiguiente, fuertemente retórico, 
también en el teatro, la palabra tiene en estos cómics la 
unción de caja de resonancia de todo lo que suceda: todo, o 
pass, es precedido, acompañado y seguido por términos de co- 
mentario, de desafío y de reflexión personal, palabras que son 
ho aparentemente diálogos, como por ejemplo el de la figu- 
194.12. Su verdadera función es la de acentuar el tono épico de 
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la acción, de dar un sentido sobreañadido a imágenes que ya lo” 
tenían por sí solas. 


Nota bibliográfica 9. Cine de animación 


Gasca de Gubem [1988] proporciona numerosos ejemplos de ex- 
presiones características y menos de los personajes del cómic. Al res. diit 
pecto, puede encontrarse también algo. con referencia especifica al El movimiento 
ratón Mickey, en Facti [19860 


En rigor, el argumento que se afronta en este capítulo, la re- 
producción del movimiento, debería estar en el capítulo 10 so- 
bre el cine, Claro que el cine de animación no es más que un 
tipo particular de cine, que comparte con él buena parte de sus 
aspectos lingüísticos. Pero además de aligerar el denso capítu- 
lo sobre el cine, hemos decidido dedicar un capítulo aparte a 
los problemas de la reproducción del movimiento, en corres- 
pondencia con aspectos específicos del cine de animación y no 
‘con aspectos generales del cine rout court, porque en la inter«» 


entre sí sólo por la presencia en uno y la ausencia en el otro del- 
movimiento, precisamente. 

Naturalmente, y esto ya queda claro, cómic y cine de ani 
ble principal no es nunca la misma persona. Los responsables 
principales de una pelicula de animación no son el guionista y= 
el dibujante, como en un cómic, sino el director y el animador. 
La versión cinematográfica de Asterix y Cleopatra de Goscinny 
y Uderzo ha tenido a estos últimos como colaboradores, pero 
las decisiones definitivas han sido tomadas por otro. 


Además, no todos los cómics son adecuados para ser lleva= 
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dos al cine de animación, y no todas las películas de animación. 
son adecuadas para ser trasladadas al cómic, aunque pareciera. 
ésta una operación más sencilla y más frecuente que la otra: 

Subrayadas las diferencias, podemos pasar a las innegables, 
€ innegablemente importantes, correspondencias. Entre los pri-» 
merísimos ejemplos de dibujo animado encontramos Gertie the» 
Dinosaur, creado por el historietista Winsor McCa 
Little Nemo (figura 3.1). Y está la ilimitada producción de Dig 
ney, cuyos personajes no pocas veces han llegado al cómic pros 
cedentes del dibujo animado. 

Es precisamente este estrecho ligamen entre los dos len- 
guajes, y esta frecuente procedencia del cine de animación de 
personajes y situaciones, el que ha hecho necesario más que 
‘nunca para el cómic la invención de un exponente que pudiera. 
hacerlo menos pobre respecto al dibujo animado, justamente: 
por lo que concieme al aspecto más notable de este último: la 
animación, el movimiento. 

No es que la representación del movimiento y de los signos: 
de movimiento nazcan con cl dibujo animado: los encontramos- 
ya en Yellow Kid, en 1896. Sin embargo, la estrecha relación con- 
el cine de animación debida a la presencia de los mismos persos 
najes hizo necesario un desarrollo de los signos de movimic 
mucho más inventivo de cuanto hubiera sido necesario antes. - 

Nos encontramos así frente al primero de una serie de ca- 
sos que analizaremos en el capítulo 10: el lenguaje del 

iene algunas posibilidades implícitas, debidas a algunas carac 
terísticas imprescindibles que recoge de su supeditación al 
pel. Pero por razones de eficacia expresiva debe remedar 
lenguaje cuyas características más evidentes están preci 
te entre aquellas que le faltan al cómic en absoluto, ¿Qué 
cor? Se trata entonces de inventar un modo para representar. 
aquellas características en un lenguaje que no las puede 
ducir: se trata, especificando, de inventar un lenguaje de la te 
presentación del movimiento en la inmovilidad. 





9.1 Movimiento 


Todas las imágenes elegidas para este capítulo ejemplifican 
exponentes más o menos difundidos en los cómics para repre- 
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sentar el movimiento, Así se encuentran movimientos cont 
uns, movimientos repetidos, secuencias de movimientos, y v 
ios modos de expresarlos. 
Antes de reseñar los distintos ejemplos es tiempo de afron- 
ur un discurso al que ya se había aludido en el apartado 3.1.3 
en el apartado 4.2, al hablar de la reproducción del mo 
into a través de la profundidad y de la instantánea, Se trata 
la diferencia entre lo que denominaba tiempo (o duración) 
‘representado por una imagen y tiempo (o duración) contado. 
una imagen. El tiempo representado por una instantánea 
ica cs siempre un instante, pero ese instante puede con- 
algo mucho más largo. La instantánea que capta el momen- 
que una pelota entra en la red, mientras el portero está en 
suspendido en el aire y el goleador sostiene la pierna ten- 
yen el movimiento iniciado, representa sólo y exclusivamen- 
instante de tiempo, ese instante retenido por el click del 
pero esa misma imagen cuenta cómo se ha produci- 
gol: dice dónde se encontraba cl portero un momento an- 
dónde acabará un momento después, dónde se encontraba 
¡y dónde irá a parar, dice que dentro de un momento 
del equipo que marca estarán exultantes de ale- 
„probablemente abrazando a su autor, y demás. En suma, 
instante representado cuenta toda su prolongación. 
ka distinción es importante. Normalmente una imagen i 
representa sólo un instante, aun cuando cuente una larga 
són. Es característica la imagen en movimiento, como la 
de animación o no, que representa también —además 
‘una duración. La cuestión parecería muy sencilla: 
inmóvil es una imagen que ha detenido el tiempo y 
representar una duración; solamente puede contarla. 
Pero lo que hace el cómic para conquistar el movimiento es 
invertir los términos de la cuestión. Si seguimos 
un momento con la fotografía, reflexionando nos da- 
Cuenta de que hay un modo a través del cual la fotografía. 
representar —y no sólo contar— el movimiento en una 
inmóvil. Si el diafragma permanece abierto un cierto 
dlempo, la película queda impresionada por la imagen (supon- 
‘en movimiento) durante toda esa duración. Obtenemos 
‘este modo una representación propiamente dicha del movi- 
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miento; pero la pagamos con una menor comprensibilidad de la 
imagen misma, La fotografía sale movida: los contornos de los 
objetos en movimiento pierden definición; y cuanto mayor es el 
tiempo representado menor es la comprensibilidad de los obje- 
tos en movimiento que figuren en ella. Por otra parte, 

mos que la imagen sea legible, debemos reducir al mínimo, o 
excluir del todo, el movimiento; y así nos encontramos, dado el 
caso, en que debemos elegir entre claridad y duración. 

La gran eficacia dinámica de la pareja de imágenes de la fi- 
gura 9.1 surge precisamente de la posibilidad de obtener al mis- 

mpo claridad y duración. Ambas imágenes, pero espe- 
cialmente la segunda, representan wna cierta duración: en la 
primera está representado todo el lapso de tiempo (breve, pero 
no instantáneo) del salto de los jugadores de rugby sobre su ad- 
versario; en la segunda la duración completa del puñetazo que 
gira circularmente haciéndolos saltar a uno después del otro, En 
la primera los jugadores saltan todos simultáneamente; en la se- 
gunda se les hace saltar uno después del otro. La imagen es al 
mismo tiempo clara y representa una duración: lo que una fo- 
tografía no puede (casi) nunca hacer, 

‘Obtenemos entonces una imagen —lo que tradicionalmen- 
te corresponde a un instante— que encierra una duración. 
viñeta deja de ser, con el cómic, la representación de un 
lante y se convierte en la de una duración: exactamente 
enel cine; partir de este punto la analogía con el cine se hace 
estrechísima: pero, ¿cómo se llega a este punto? 


9.1.1. Signos de movimiento 


Tomemos en consideración la figura del centro de la 
gunda viñeta de la figura 9.1, el hombrecillo que hace girar. 
un hombretón golpeando a todos los demás alrededor. Si 
servamos solamente esa figura, excluyendo de nuestra co 
ración todos los otros signos que la rodeen, nos damos 
de que el tiempo representado es de nuevo un solo instante. 
hombrecillo está parado en una cierta posición, conclusiva d 
largo giro de su brazo en tomo, pero una posición, de todo 


modos, inmóvil. Lo mismo podría decirse de cada una de 
otras figuras de la misma viñeta, detenidas en el aire, en un mo 
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jo de su trayectoria, si se las toma, también a ellas, aisladas 
Sontexto y de los otros signos que las rodean. 
Pero si la imagen es tomada en consideración en conjunto, 
Movimiento vuelve a aparecer. La clave está precisamente en 
as de movimiento, esas líneas que expresan el desplaza- 
ade las figuras. Si la imagen en su conjunto fuera una 
esas líneas no tendrían ningún significado; no es- 
sen-condiciones de interpretarlas como representación 























 ducida en un solo instante. - 
La psicología de la percepción nos enseña que en todos los - 
jue- 
sabemos que deberían tener. No se trata de un proceso cons- 
cient ibi-- 
uestro mismo - 
Binariamente. rdu- 








Lo que sucede con nuestra segunda viñeta de la figura 9.1 
—y todos los ejemplos análogos— es que nosotros, si-bien- 
conscientes de la inmovilidad de l 


Fig. 92. René Goscinny/Albert Uderzo, Asterix y los britanos (1966) 
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bimos efectivamente el movimiento; vemos al hombrecillo ha- 
ciendo girar su temible puño y a los hombretones golpeados 
saltar afuera. Poco importa que la imagen esté representada s 
bre el papel. En cambio, importa el hecho de que cuando mí 
‘mos una imagen necesitemos un cierto tiempo, un cierto espa- 
cio para leerla, para comprender qué representa. 


Ni siquiera en nuestro reconocimiento la imagen es una ins-» 











Esto podría suceder con cualquier imagen que parezca im- 
plicar una duración, y es el caso, de diferentes maneras, de la 
mayor parte de las imágenes del cómic. A diferencia de la ilus-- 
tración. la pintura y de | 


odos los tipos de reproducción que pri 





Fic. 93. René Goscinny/Albert Uderzo, Asterix y Jos britanos (1966) 
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temporalidad de: la lectura y del relato..Pero sobre ello incidi- 


remos en el siguiente capitulo, 


9.12. Tipos de movimientos 


Por ahora haremos un breve recorrido sobre algunos mo- 
dos de simbolizar el movimiento en las imágenes del cómic. 
Los ejemplos se recogen en gran parte de los cómics humorís- 
ticos, aquellos clásicamente más próximos al cine de animación 
y los que hacen mayor uso de los signos de movimiento. 


Además del movimiento continuo; que ya hemos visto ex- 
~ o 
paeem ERATUM DTP E TEUER VERTS 8 
9.3: En la primera asistimos al zarandeo por parte de Obelix de 
un desventurado ladrón, y en la segunda Obelix mira a su alre- 
dedor con excitación. No tanto como en las líncas de movi- 
miento en el caso precedente, la-reproduceión del efectovdind= 


repetición del perfil remite a la repetición de la acción.- 

Más complejo, pero un clásico de la representación en có- 
mic del movimiento, es el ejemplo de la figura 9.4. Se trata de 
la representación de una escena de lucha furibunda. Las figuras 
han desaparecido, dejando sólo alguna mano empeñada en la 
repetición de movimientos convulsos. Esta desaparición de las 
figuras produce un efecto de enorme dinamismo: las figuras se 
mueven demasiado rápidamente para poder ser individualiza- 
das, pero la situación en su conjunto es suficientemente clara 
incluso sin esta individualización. Tanto más cuando los even- 
tuales detalles necesarios para una mejor comprensión (como. 
aquí las manos) siguen siendo identificables. 

Preis 2: E 
la figura 9.5 el temblequeo de los personajes está reproducido. 
con mucha eficacia por el temblequeo de las líneas que los re- 
presentan. Se trata de una simbolización dinámica estrecha- 
mente emparentada con las de las imágenes precedentes, Aum 









Fic. 9.4. Benito Jacovini, Cocco Bill y los Apaches (1958) 
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miento de los miembros el que expresa, paradójica y caricatu- 
rescamente, el terrible dolor del soldado herido de muerte. 





ANI 


Fic. 9.5. Magnus, Lar eusar de lay fun (I9) 





te luego al temblequeo de las figuras. y es probablement 
eficaz de cuanto lo seria su aproximada multiplicación- 





lo: En la fie 














Un último ejemplo, bastante diferente de los anteriores, es 
el de la figura 9.8, Aquí el movimiento es reproducido a través 
de una deformación de la figura: es este imposible redondea- Fig. 9.6. Al Taliaferro, Donald Duck (1941) 
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9.1.3 Movimiento y prolongaciones de tiempo 








una soli à 








idos por sus- 
“pasos El perspectivo empequeñecimiento de las expresiones de 
ruido —las inscripciones «CRUNCH»— remite, metafórica- 





Fic. 9.7. Hergé, Tintin, Las siete esferas de cristal (1948) 
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mente, al alejamiento progresivo del sonido. (Se trata, entre 
otras cosas, de un magnifico ejemplo de uso de la perspectiva 
para reproducir la duración.) Aquí no hay signos de movimien- 
1o, pero la imagen es igualmente duradera. 

Similar, aunque sin uso de la perspectiva, es el ejemplo de 
la figura 9.10, donde Obelix baja las escaleras de una torre gol- 
peando a todos los guardias romanos que encuentra a su paso. 
Una única imagen representa el descenso de la torre, en com- 
pleta ausencia de signos de movimiento, aparte un ligero tem- 
blequeo de la torre misma. También aquí, como en el otro caso, 
la duración se obtiene por una sucesión de sonidos, en un caso 
ordenados por una sucesión perspectiva, aquí por la dirección 
de lectura de arriba abajo. Tanto es verdad que en el ejemplo 
análogo de la figura 9.11, donde los protagonistas están su- 
biendo las escaleras de la torre, el orden correcto de los even- 
tos requiere una inversión del orden de los globos, de modo que 
el más alto pertenece al guardia que está más abajo, y así suce- 
sivamente. 





pero de ello hablaremos en el próximo capitulo, Lo que quere- 
mos subrayar aquí es el hecho de que estas viñetas representan 
una secuencia de acciones repetidas iguales o casi, y que esta 
iteración permite la representación de la duración. El orden 





Fic. 9.8. Benito Jacovitti, El sargento Cocco Bill (1960) 
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temporal de los eventos está en correlación con el orden gráfi- 
co, la perspectiva o la dirección arriba-abajo. 


a No hay dudas sobre el hecho 
de que el personaje es uno solo, retratado en cuatro momentos; 
además, en este caso particular, sólo la imagen final del perso- 
maje está dibujada con plena definición; las otras, provisionales 
y transitorias, están simplemente esbozadas. 

mite a la comy 








fee 1041. René Goscinny/Albert Uderzo, Asterix y los britanos 
(1966) 









Fic. 9.9. Will Eisner, The Spirit (1948) 
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breve que el de cuatro viñetas diferentes» Entre una viñeta y las 
otra puede pasar incluso m 
xjo control, y ocurre todos 


en ese breve lay 


9.14. Movimiento y disposición en secuencias 


En la lá 
tramos buena 
vimiento de qi 





















































o Mattioli, Squeak The Mouse (1982) 
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becillas, las repeticiones, la pérdida de definición debida al ex- 
cesivo movimiento (últimas tres viñetas)... Pero el dinamismo 
extraordinario de esta secuencia se debe solamente en parte al 
uso de estos instrumentos. 
Hay más, mucho más. El tiempo representado y contado- 
— 


‘manera fundamental— de la relación que mantiene con las vi-- 
 fietas que la preceden y las que le siguen: Privadas de signos de 
movimiento, podríamos pensar que la séptima y la octava viñe- 
"as representan solamente un instante. Lo cual sería cierto si las. 
tomáramos como imágenes en sí, independientes del contexto. 
Pero, al encontrarse en la posición en que se encuentran, re- 
presentan duración incluso sin signos gráficos de duración: 
aquí el contexto las caracteriza. 

La importancia de la secuencia de las vifietas en la repro- 
ducción de la temporalidad en el cómic será el centro de aten- 
ción del discurso del capítulo 10. 





Nota bibliográfica 


Todos los libros que hablan del cómic hablan de la reproducción 
del movimiento; pero hay pocos que vayan más allá de breves y pre- 
visibles alusiones. Creo que lax mejores páginas, aunque de no muy. 
Fácil lectura, son las de Frezza [1978], dedicadas precisamente a la 
reproducción del movimiento en el cómic de los orígenes. En Lipszyc 
[1982] se encuentran interesantes instrucciones de manual sobre el 
argumento. El varias veces citado Gasca & Guber [1988] proporcio- 
na un muestrario bastante vasto de ejemplos. 


10. Cine 


El montaje y el tiempo 


La relación que existe entre el lenguaje del cómic y el del 
cine constituye el caso más interesante de los considerados en 
esta obra. En primer lugar, el.cine ha sido simi 
ferencia fundamental (al menos desde un cierto momento de su - 
historia en adelante), y. en segundo lugar, a pesar de este «an- 
helo» de semejanza por parte del cómic, los dos lenguajes tie- 
talmente diversas, 
En casi todos los casos tratados hasta ahora, una u otra de es- 
tas dos situaciones no se presentaba: el lenguaje era próximo al 
cómic desde el punto de vista de las características básicas 
(imagen sobre papel, inmóvil). o estaba emparentado por razo- 
nes estructurales, o era objeto de un interés particular por parte 
del cómic. 
El cine representa por eso un caso especialmente interesan- - 
> P 
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temporal: duración de las escenas, secuencia, montaje, narra- 
«ción visual... Al respecto ya se ha dicho algo en el capítulo 9 
sobre el cine de animación, al hablar del movimiento: ese capí- 
tulo quería ser una suerte de introducción a éste, proponiendo 
el discurso sobre el tiempo en los términos más sencillos. 

En el curso de este capítulo dedicado al modo en que el có- 
mic ha logrado reproducir el lenguaje del cine, hablaremos en 
primer lugar de los diálogos como exponentes temporales, con 
función análoga a la del movimiento al conferir la duración re- 
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presentada a las distintas imágenes. Después pasaremos a ver 
cómo el desarrollo temporal se presenta bajo diversas formas 
según los modos de construir la sucesión de las distintas imá- 
genes: es decir, veremos cómo se reproducen separaciones tem- 
porales y duraciones prolongadas, cómo se reproduce la conti- 
nuidad, y qué sucede con la secuencia y el montaje (en el sen- 
tido cinematográfico) en el lenguaje del cómi 


10.1 Diálogos 
10.4 


Como hemos visto en el apartado 9.1, la representación del» 


Diálogo y temporalidad 


¡el cómic aún. 


más fundamental 

problemática. Es más fundamental porque el dislaga estó pron 
sente más que el movimiento expresado a través de signos con- 
vencionales, Buena parte de los cómics de aventuras y policía- 
cos, aunque sin hacer uso en absoluto de signos de movimien- 
to, hace, en cambio, un claro y abundante uso de diálogos. 





ficos, y cuya integración visual con el- 
resto de la imagen está lejos de ser un hecho automático. La fi- 
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gura 5.2 nos proporciona uno de los muchos ejemplos: los pen- 
samientos o las palabras de cada personaje representan dura- 
ciones prolongadas, mientras que las imágenes propiamente 
dichas, aunque sostenidas por los signos de movimiento, repre- 
sentan duraciones muy breves. 

Cuando son representadas figuras en movimiento con la 
situación instantánea (o eventualmente —como en el caso del - 
‘movimiento repetitivo— en un conjunto de posiciones instan- 
láneas) pero dinámica, a la cual el signo de movimiento con- 
fiere. duración. Aquí estamos. frente a una situación similar, 
pero aún más extrema: la pane figurativa de la viñeta represen- 
ta un instante o una breve duración; exa breve duración es ele- 
gida como particularmente significativa respecto de la emisión 
del texto por parte de los personajes, pero la duración definiti- 
va propiamente dicha es aquella mucho més larga determinada 
por la dimensión del texto. 

Entra en juego en este punto un componente, a cuya im- 
portancia habíamos aludido cn el apartado 9.1.1, y que es fun- 
damental para todos los discursos que se hagan en este capítu- 
lo, Me refiero al que he llamado el tiempo de lectura de-una vie 


de lectura no debe considerarse como el tiempo efectivo que 
emplee cada lector en leer una viñeta: cada lector tiene su pro- 
pia velocidad de lectura, su ritmo propio y sus propios intere- 
ses, que lo llevan a escandir temporalmente el texto de manera 
diferente. Debe considerarse, más bien, como un tiempo medio 
de lectura, o un tiempo ideal... No debe considerarse tampoco 
‘como algo que debe ser mensurable de manera exacta: 

A pesar de esta indeterminación, se pueden hacer algunas 
otras observaciones interesantes sobre el tiempo de lectura de 
una viñeta. Sin duda una viñeta grande y compleja requiere un- 
tiempo de lectura mayor que una viñeta de dimensiones y com- 
Plejidad normales respecto del contexto de la historicta; y lo 
mismo puede ocurrir en ciertas situaciones con una viñeta más - 
pequeña de lo normal de contenido visualmente poco claro; 
‘otra viñeta con diálogos extensos requiere un tiempo de lectu- 
ra mayor que una viñeta con diálogos breves o sin diálogo. 

No quiere decir que el tiempo de lectura tenga una relación 
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directa con la duración de los eventos relatados; aveces-um 
tiempo de lectura mayor para una viñeta corresponde a su ma- 
‘yor importancia en el relato y no a su mayor duración relatada; 
Se trata de un acento narrativo, un modo de subrayar lo que se: 
cuenta. A menudo ocurre que existe la correspondencia directa: 
entre tiempo de-lectura y tiempo relatado, especialmente cuan 
do están presentes los diálogos. 

Decimos pues que los- diálogos requieren, en-general, uy. 
tiempo de lectura mayor que el requerido por las imágenes. No 
sólo esto: los diálogos también representan para nosotros cons 
una cierta precisión las duraciones contenidas en las viñetas 
Entre el tiempo que necesitamos para leer un diálogo y el tiems 
po que necesitaría el diálogo para ser efectivamente pronuncias 
do existe un vínculo mucho más directo y fácil de verificar que 
entre el tiempo que necesitamos para leer una imagen y el tiem 
po que precisaría la acción representada por la imagen para ser 
ejecutada, Para darnos cuenta de ello miremos la primera y la 
Cuarta vifieta de la figura 5.2 sin leer el texto: ambas imágenes: 
requieren más o menos el mismo tiempo de lectura, pero la pri 
mera imagen representa una acción que puede durar incluso un; 
tiempo relativamente largo, mientras que la imagen representar 
da en la cuarta viñeta dura sólo un momento. Por otra parte la; 
mayor longitud de los textos de la primera viñeta corresponde, 
sin más, a una mayor duración del diálogo (o monólogo) que 
en la cuarta. 

La longitud de los diálogos es por eso un elemento deime 
portancia fundamental para la construcción del ritmo de una 
historia en cómic. La cantidad de palabras presentes en una vie 
ficta determina en amplia medida cl tiempo de lectura necesas 
rio, y al mismo tiempo la duración representada (y la contada} 

iñetas Este efecto es además determinante para la cons- 
trucción de las secuencias, como veremos dentro de poci 

El ejemplo de la figura 10.1 está recogido de una historie- 
ta de Batman sin diálogos ni didascalias. Como se puede en- 
tender incluso por estas dos páginas, el efecto general es dife- 
rente de las historictas normales de Batman, en el interior de las 
cuales los diálogos tienen una función importante. Esta requie- 

re en su conjunto un tiempo de lectura mucho menor del habi- 
tual. Al haber sido proyectada para no contener palabras, los 
eventos son igualmente del todo comprensibles, y no tienen ni 


Fic. 10.1. Jim Aparo/Joha Byme, The Many Deaths of the Batman (1989) 
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siquiera una duración particularmente diferente de otras histo- 
rictas más tradicionales. No obstante, esta fundamental diferen- 
cia en tiempo de lectura tiene el efecto de concentrarlos, de 
apretarlos el uno contra el otro. 

La ausencia de palabras no tiene efectos sobre la compren- 

idad. Imaginémonos que en estas viñetas aparecen los diá- 
logos: exclamaciones apasionadas, imprecaciones, exhortacio- 
nes a la prisa, a la atención... La historieta sería exactamente la 
misma, tanto es verdad que leyendo las dos páginas tal como 
están nos figuramos los diálogos. Lo que cambiaría sería el rit- 
mo: la presencia de los diálogos en cada viñeta moderaria el 
tiempo de lectura, nos haría dedicar más tiempo a cada viñeta 
y a la secuencia en su conjunto. Y el efecto sería el de una ex- 

in mucho menor, y una mayor extensión en el tiempo de 
los eventos que se están contando, 

‘Aunque no aportaran ninguna información, los diálogos in- 
roducirían unas pausas, unos tiempos muertos en los que la 
lectura se relaja, Tal como está, la secuencia evoca un frenesí 
en los límites de lo soportable: no hay un punto de apoyo, no 
hay un lugar visual en el que descansar. Los diálogos asumirían 
esta función, si estuvieran: pero el efecto que se quiere obtener 
aquí es precisamente el frenesí, el apremio de los aconteci- 
mientos. Después de todo, la muerte de Batman no es un even- 
to de poca importancia. 

Es evidente que los diálogos tienen en el cómic una función” 
rítmica fundamental. No son solamente momentos del relato: 
pueden ser también verdaderos «respiros» narrativos. La lenti- 
tud de la lectura que imponen tiene como efecto colateral la- 
moderación de la acción relatada: su adecuación al ritmo de la- 
palabra. 

Para la relación entre el cómic y el cine éste es un hecho de 
gran relevancia. Los ejemplos presentados aquí son poco o 
nada cinematográficos. En la secuencia de la figura 5.2 hay de- 
masiadas palabras, y la acción es, en consecuencia, demasiado 
lenta: en el cine, casi nunca se explican tantas cosas con pala- 
bras. La secuencia de la figura 10.1 podría ser desde este pun- 
to de vista una secuencia cinematográfica: las secuencias sin 
palabras son un hecho normal en el cine (aun cuando para una 
Secuencia como ésta el efecto en el cine sería también bastante 
extraño). Pero la ausencia de palabras provoca en esta secuen- 
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cia un ritmo tan apremiante que ninguna película podría man- 
tener: la duración evocada por cada imagen muda es demasia- 
do breve para que pueda ser la de un cuadro cinematográfico; 
‘© mejor, una película entera no puede estar compuesta por tan- 
tos cuadros tan breves. Podría estarlo probablemente un video- 
clip o un sketch publicitario; y éste podría representar un buen 
punto de partida para una indagación sobre la relación entre el 
lenguaje del cómic y los lenguajes de estos nuevos modos de 
expresión. 

Es precisamente la palabra, los diálogos, la que cumple en 
el cómic el papel de provocar este efecto de duración de una - 
imagen que permita asociarla a un encuadre cinematográfico, 
en cuanto duración. Recordemos, una vez más, que el lenguaje 
del cómic es tan distinto del cine que debe reconstruirlo en su 
interior, con sus propios medios, si quiere reproducir sus efec- 
tos. No es que el cómic deba reproducir los efectos del cine, 
sino que en el curso de su historia con mucha frecuencia ha ele 
gido hacerlo. Y haciendo esto ha creado técnicas que han sido 
usadas luego independientemente de su relación con el cine, 





10.1.2 Didascalias y diálogos a pie de pagina 


Que las didascalias tengan una función análoga a la de mu- 
chos diálogos, una función de dilatación temporal, se puede ver 
en varios de los ejemplos citados en esta obra. Para seguir con 
Batman, si bien unos cuantos años antes, se puede observar de 
nuevo la secuencia de la figura 5.1: aparecen cuatro didasca- 
lias, y bien mirado ninguna de ellas es indispensable para la 
comprensión de la acción: no hacen más que repetir y explicar 
lo que la imagen muestra ya claramente. Sin embargo, su fun- 
ción es importante: si no estuvieran, esas imágenes serían de 
lectura rápida y no reclamarían adecuadamente la atención del 

tor. 

Éste es un hecho que no se puede descuidar, pues pone de 
relieve una diferencia de función notable entre didascalias y 
diálogos, por lo que concierne a la construcción del ritmo de la 
historieta. Cuando encontramos unos diálogos, la prolongación 
del tiempo de lectura corresponde a la prolongación del tiempo 
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que se cuenta: el protagonista está pronunciando las palabras 
que leemos, y esto requiere tiempo por su parte. Pero cuando 
encontramos unas didascalias, son siempre externas a los he- 
chos contados, y alargan el tiempo de lectura sin alargar el 
tiempo de la acción relatada, Se trata de palabras sobre la his- 
toria, que conciernen a la historia, y no de palabras en la his- 
toria, como son los diálogos. 

Con las didascalias se alarga el tiempo de lectura sin que a 
ello deba corresponder ningún alargamiento del tiempo de la 
acción relatada. ¿Qué papel tienen entonces las didascalias 
cuando —como en este caso— la información que aportan es. 
mula? La explicación más plausible es que las didascalias su- 
brayan la acción representada en la viñeta correspondiente; y la 
subrayan de dos maneras. En primer lugar reafirmando con pa- 
labras lo que ya muestra la imagen, de modo que el mismo 
evento es contado dos veces; y en segundo lugar moderando la. 
lectura en relación al evento, haciendo que el tiempo de lectu- 
ra del lector se dilate, Este segundo modo de subrayar es aná- 
logo al constituido por las viñetas de grandes dimensiones que 
intervienen para representar eventos de mayor importanci 
mayor dimensión y complejidad significa mayor tiempo de lec 
lura para un evento cuya duración seguiría siendo la misma. 
Más tiempo de lectura para el mismo tiempo de acción relata- 
da: y, por tanto, subrayado de esta última. El subrayado con el 
agrandamiento de la viñeta es, sin embargo, diverso del subra- 
yado con la didascalia; entre otras cosas, porque con el agran- 
amiento de la viñeta no hay una duplicación de la narración 
‘como la que encontramos en las didascalias. 

Un buen ejemplo de la importancia de las didascalias para 
el ritmo se encuentra en la secuencia de Jacobs de la figura 5.4. 
Intentemos leer la secuencia como si no aparecieran las didas- 
calias y nos daremos cuenta del peso diferente que adquieren 
los distintos eventos, aun cuando en casi todos los casos la di- 
dascalia no dice nada que no se pueda entender por la misma 
imagen, 

Es interesante hacer notar al respecto que el papel de la di- 
dascalia en el cómic de aventuras y en el policíaco ha sufrido 
diversas evoluciones en el curso de la historia de estos géneros. 
Hasta los años cincuenta y también en los sesenta es fácil en- 
contrar cómics con largas y pesadas didascalias, mientras hoy 
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son más frecuentes los cómics que hacen un uso muy escaso de 
ellas (sólo para determinaciones temporales o espaciales, como 
«Simultáneamente en Roma...» o «Dos días después...») o que 
no las usen en absoluto. La didascalia es un instrumento para 
Jos subrayados narrativos más fácil de usar que otros, que se 
basan en cambio en su capacidad gráfica o en la capacidad de 
trabajar sobre la estructura de la historia. Además, la didascalia 
es literaria», mientras que el cine no tiene, o muy raras veces, 
el equivalente de la didascalia: la voz del narrador externo. La 
transformación del cómic de aventuras en dirección cinemato- 
dido, pues, con el abandono más o menos ra- 
instrumento rítmico, que permanece sólo, a menu- 
do, por razones de rapidez informativa poco relacionada con su 
función característica de subrayado. 





10.2. Temporalidad sugerida 


En el cómic de aventuras de los últimos años las didasca- 
lias tienen una función limitada a breves reclamos espacio-tem- 
porales. Existen naturalmente las excepciones, tanto en un sen- 
tido como en el otro. Las excepciones en sentido anticinemato- 
gráfico ofrecen un fuerte relieve a la didascalia, pero con un 
papel diferente del de los viejos cómics, un papel de conira- 
punto respecto de la imagen, como una narración verbal que 
Corre independiente y paralela a la visual, profundizando en ca- 
racterísticas diferentes del mismo acontecimiento. 

Nos ocuparemos aquí de las excepciones en sentido cine- 
matográfico: de aquellos cómics que tratan de reproducir los 
saltos espacio-temporales sin hacer uso de didascalias. 

Examinemos la secuencia de dos páginas de la figura 10.2. 
Es evidente, al leerla, que entre una viñeta y otra en las cinco 
primeras no hay ningún salto temporal. Lo entendemos por el 
discurso de los personajes, que hila con consecuencia lógica la 
primera viñeta hasta la quinta, y por la continuidad de la situa- 
ción: es verdad que sólo la cuarta viñeta vuelve a mostrar a los 
personajes bajo una tienda, como en la primera, pero no hay 
nada, en la segunda, en la tercera o en la quínta, que haga pen- 
sar que ha cambiado algo. 
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imre la quinta y la sexta viñeta, en cambio, además del 
cambio de página (que significa una fisura mayor que el cam- 
bio de viñeta, pero que podría abandonar esa posibilidad) hay 
un cambio de situación evidente, Sabemos que se necesita 
tiempo para pasar de ul 





situación como la descrita por la 
quinta viñeta a la situación descrita por la sexta. Y sabemos, 
por la lectura de las v tes, que los dos persona: 
jes se disponían a emprender una tarea que requerirá cierto 
iempo. Y por último, como en una buena película, el salto es: 
pacio-temporal viene subrayado por el hecho de que se elija un 
encuadre general, un plano medio, para que el espectador se dé 
buena cuenta de la nueva situación 

No hay necesidad de didascalias, ni de ningún «Poco des: 
pués....». Cualquier lector con un mínimo de competencia cine- 
matográfica, que todos poseemos, está en perfectas condiciones 
de entender 

Un discurso análogo puede aplicarse a la secuencia de la fi- 
10.3, recogida de la misma historieta que la precedente 
Las cuatro imágenes sin contorno del primer recuadro son cl 
equivalente en cómic de una secuencia cinematográfica donde 
el fundido cruzado es usado para contar rápidamente los mo- 
mentos significativos de un evento de larga duración y de de- 
sarrollo bien conocido, como puede ser la marcha px 
mdiciones precarias: se camina fatigosamente, se 
se acaba... De este modo, el paso de los límites 
indefinidos entre las imágenes de arriba a los recuadros netos 
de las del centro corresponde al paso, en el cine, del fundido 
cruzado al salto neto de encuadre, en términos narrativos, de la 
narración de un evento general como la marcha por el desierto 
de un evento particular, como el intento de exprimir agua 
de un cactus. La última viñeta sin contorno supone el regreso. 
al relato del evento general. 

No es que esta distinción no fuera comprensible, incluso 
sin la competencia cinematográfica del lector, pero en un cómic 
como Ken Parker la referencia a las técnicas cinematográficas 
es siempre y continuamente evidente, y realizada magistral- 
mente. 

Algo que debe tenerse siempre presente es que el cine no 
es una sola cosa, un objeto monolítico con formas y conven- 
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Fic. 103. Giancarlo Berardi/Ivo Milazzo, Apache (1981) 
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ciones unívocas; por el contrario, cada director, cada escuela, 
cada época tiene su estilo, a menudo extremadamente caracte- 
rístico. Existen en géneros precisos unos modos cinematograt 
cos de contar que están muy difundidos. Puesto que el cómic 
no es el cine, cuando quiere aparecer como tal debe reclamar 
modos de contar del cine que sean absolutamente reconocibles, 
y por consiguiente habituales y difundidos. 

Esto no significa que las aproximaciones entre los dos len- 
guajes existan sólo por lo que se refiere a los modos de contar 
más frecuentes y conocidos. El cómic puede aprovechar formas 
cversa) en apariencia sin exhibirlo. Un 
n Parker quiere, en cambio, exhibir su propio 
reclamo al cine porque es un cómic western, y sus autores sa- 
ben bien que la mitología del western está radicalmente ligada 
al cine. Este ligamen con el lenguaje del cine hace de Ken Par- 
ker un western más auténtico de lo que lo sería si no existiera 
el ligamen y las historias fueran narradas de manera diferente, 

Es ésta la razón general de los numerosos intentos de re- 
‘medar el cine en la historia del cómic, desde Caniff a Prat: el 
lenguaje del cine es, para la mayoría de nosotros, el lenguaje de 
la aventura misma, y el lenguaje del tema policiaco. Una histo- 
ria de aventuras o una historia policíaca son mucho más aven- 
turas o policíacas si son contadas en una película que en un li- 
bro o por otros medios. El cómic no ha hecho más que darse 
cuenta de ello, y verificar que poseía sus propios medios para 
reproducir algunos efectos cinematográficos y con ellos el re- 
fejo de su magia, 

n la secuencia de la figura 10.4 observamos otros dos 
efectos narrativos que proceden del cine (el flashback y el ra- 
lenti), utilizados sin embargo en un contexto, el de Batman de 
Frank Miller, que tiene con el cine una relación mucho menos 
directa y mucho más compleja. Lo que Miller está haciendo 
aquí no es tratar de evocar en el lector un contexto fílmico, sino 
más sencillamente utilizar lo que el lector sabe como especta- 
dor cinematográfico, de modo que aproveche las posibilidades 
narrativas específicas del cómi 

En la secuencia, Bruce Wayne (Batman en privado) mira la 
televisión, que reproduce la película El Zorro, con Tyrone Po- 
wer, y esto le recuerda el episodio de su infancia en que, pre- 
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cisamente a la salida de la proyección de esa película, sus pa- 
dies, fueron asesinados por un atracador. 

Además de la explicación de las didascalias (que transcri- 
ben los pensamientos del personaje), el advenimiento del flash- 
back es anunciado por el acercamiento del encuadre al primeri- 
simo plano, casi de detalle, por la imprevista alternancia de éste 
con una escena distinta, con el anuncio de la película en cues- 
tión, y por una secuencia de acciones que, por la ambientación 
y los personajes, conecta claramente la imagen a la salida del 
cine, Sigue una larga secuencia sin palabras, en la que se en- 
cuadran detalles que en una secuencia cinematográfica a velo- 
cidad normal sería imposible detectar: cl dedo que apricta cl 
gatillo, el cartucho que salta, la mano que presiona cada vez 
más sobre el pecho del chico para tirarlo hacia atrás... Se trata 
































de un ralentí justificado narrativamente por la claridad de las 
imágenes en el recuerdo y por la angustia del protagonista al 
revivirlas, Y esto sucede porque nuestra familiaridad con el 





cine nos acostumbra a esta percepción. 

Desde el punto de vista relacionado con el cómic la impre- 
sión del ralentí es provocada (o reforzada) por otro aspecto: el 
tiempo de lectura necesario para la secuencia es evidente, y 
desproporcionadamente largo respecto de la duración es la ac- 
ción relatada, como es natural de pocos instantes. Este tiempo: 
de lectura tan largo quiere remitir al tiempo interior con que 
Wayne está reviviendo los eventos, independientemente de su 
originaria duración real. La longitud del tiempo de lectura res- 
pecto del tiempo relatado logra simultáneamente subrayar la 
importancia de lo que se está contando y «reproducir» el tiem 
po subjetivo del personaje que recuerda. 








10.3 Los encuadres y la secuencia 


La secuencia de la figura 10.4 da pie a algunas considera- 
ciones sobre la función de los encuadres y sobre la dinamici- 
dad, para completar el discurso iniciado en el capitulo 4. 

En el apartado 9.1 veíamos cómo el cómic está en condi- 
ciones de representar el movimiento de las figuras dentro de 
sus propias imágenes, lo que le proporciona grandes posibili 
dades de aprovechamiento de las características cinematográfi- 
































Fig, 10.5. Frank King, Gasoline Alley (1931) 
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‘cuanto a temporalidad: más allá de una cierta duración, lo que 
se obtiene en el cine sencillamente prolongando un encuadre, 
en el cómic requiere su repetición. Pero no siempre, como su- 
cede aqui, el contexto narrativo permite la repetición de un en- 
cuadre idéntico; habitualmente es necesario cambiar algo, para 
impedir un excesivo efecto de estaticidad. Hay una cantidad de 
efectos cinematográficos que son radicalmente intraducibles en 
el cómic (y también pasa a la recíproca) no solamente por lo 
que se refiere a características diferentes como el uso de la fo- 
tografía contrapuesto al del dibujo, o la presencia de una banda 
sonora contrapuesta al silencio del papel impreso, Las diferen- 
cias están también en el modo de contar, de disponer las imá- 
genes en secuencias, de construir los efectos de duración tem- 
poral, Todo el problema de los autores de cómic que tratan de 
reconstruir el cine en el cómic está en entender qué efectos se 
logran reproducir y cuáles no. y en concentrarse en los prime- 
ros olvidándose de los otros. Así se obtiene una imagen del 
cine bastante limitada, como es de esperar; pero está claro que 
el medio no es el cine, sino el cómic, y no cuenta tanto que éste: 
logre reproducir a aquél, sino que se exprese eficazmente ha- 
ciendo uso de los medios que prefiere, acaso los del cine. 

Las limitaciones en la reproducción de la duración y del 
movimiento del encuadre hacen imposible al cómic la repre- 
sentación de la forma cinematográfica que recibe el nombre de 
plano-secuencia, El plano-secuencia es una larga secuencia sin 
cortes en la que el encuadre cambia continuamente adecuándo- 
se a la situación; para dar un ejemplo, se pasa gradualmente del 
primer plano de un personaje a la figura entera, se lo sigue en 
su desplazamiento a través de las distintas habitaciones, se en- 
foca de manera gradual el detalle de una mano que recoge al- 
gún objeto del suelo, y todo ello sin cortes. 

En el cómic, como hemos visto, los cortes no pueden no 
existir. Pero como observamos en la figura 10.5, es posible re- 
cuperar la discontinuidad temporal a través de una continuidad. 
espacial entre una imagen y otra. En la lámina de King la im- 
presión es (también) la de un encuadre en desplazamiento con- 
tinuo, sin cortes, precisamente como un plano-secuencia. Toda 
la lámina podría ser leída como una sola gran imagen (algo así 
como la viñeta de Jacovitti en la figura 3.6), pero la presencia 
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en consecuencia muchos más recuadros que —en general—en 
las secuencias cinematográficas, el problema del montaje asu- 
me una importancia determinante. 

El del montaje es un problema general para el cómic, tanto 
si se preocupa por reproducir un efecto cinematográfico como si 
no, No sólo cada imagen debe ser detenida en el momento y 
con el encuadre que mejor exprese la duración representada 
y relatada (como veíamos en el apartado 4.2), sino que el en- 
uadre debe situarse en relación significativa con los que lo 
preceden y le siguen, 

En el ejemplo de Miller de la figura 10.4 la insistencia en 
los mismos encuadres quiere subrayar, entre otras cosas, el 
electo de obsesión que tiene el recuerdo para el protagonista. 
En situaciones habituales, el encuadre cambia de una imagen a 
otra: en la segunda página de la figura 10.2 tenemos un monta- 
je alterno de imágenes de los dos protagonistas y del peligro 
que los amenaza, y se crea un fuerte efecto de tensión. Monta- 
jes paralelos, efectos de campo-contracampo y demás no son 
‘menos frecuentes en el cómic que en el cine, 

Ex más, en los cómics que tratan de reproducir ambientes 
cinematográficos estos efectos de montaje son particularmente 
frecuentes. Desde este punto de vista el cómic de planteamien- 
to cinematográfico acaba por ser más cinematográfico que el 
mismo cine: como de costumbre, para que algo pueda ser cla- 
ramente reconocible, sus características más peculiares deben 
ser puestas fuertemente en evidencia. 

He aquí por qué, como veremos en los análisis que conclu- 
yen este capitulo, la metáfora de la cámara en movimiento se 
hace muy útil para entender la dinámica de los encuadres de 
ciertas secuencias. 

















10.6 «Flash Gordon» 


Hemos elegido, para ilustrar el discurso sobre la «cinema- 
tografía» del cómic, cinco láminas, de las cuales sólo una, la de 
Pratt, puede ser considerada decididamente cinematográfica. 
En diversa medida también en todas las otras encontramos téc- 
nicas de disposición en secuencias y montaje que han sido ana- 
lizadas por los estudiosos de manera particular respecto del len- 
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guaje del cine, como testimonio de que estos problemas existen 
en el cómic incluso cuando no hay ninguna referencia delibe- 
rada al lenguaje cinematográfico, 

Abordamos estos ejemplos tomando en consideración la lá- 
mina de Alex Raymond de la figura 10.7. La lámina está com- 
puesta por ocho viñetas (pertenece a un breve período de 1939 
en que Raymond experimentó la estructura en ocho viñetas en 
vez de seis, que utilizaba normalmente, cada una de las cuales, 
con la relativa excepción de las dos últimas, constituye una es- 
cena entera. 

Se trata, como habíamos mencionado, de una estructura cx- 
tremadamente literaria, en la que cada imagen representa muy 
poco y cuenta muchísimo. Entre una imagen y la siguiente 
transcurre un período de tiempo, acaso dificil de determinar, 
pero en cualquier caso significativo, Cada imagen cuenta una 
situación que empieza en un tiempo anterior al que representa 
la imagen y acaba después. Son una excepción las dos últimas 
viñetas, en las que el asalto del dragón es simultáneo al dispa- 
ro de Gordon. Tampoco aquí se escapa de la regla general del 
modo épico de contar: hay una imagen por cada evento signi- 
ficativo, y la historia se configura como sucesión de grandes 
eventos. Todo lo que no sea estrictamente en función de la 16- 
gica de grandes, épicos hechos, es susceptible de olvido y ol 
dado. 

Así, la simultaneidad del asalto del monstruo con la acción 
del protagonista no contradice la regla de los grandes eventos; 
al contrario, la aprovecha para crear tensión, relacionando dos 
grandes eventos en el mismo momento (o casi), No por casua- 
lidad se trata de las dos últimas viñetas de la lámina: sólo a la 
semana siguiente tendrá el lector la solución de la tensión ge- 
nerada por esta situación. 

A pesar de la evidente anticinematograficidad del ritmo na- 
Trativo en su conjunto, Raymond hace uso de elementos del 
lenguaje del cine. Rostros, expresiones, gestualidad y encua- 
dres son el resultado de una relectura en el sentido clasicista del 
cine de aquellos años, del cual Raymond parece ser que tenía. 
una notable colección de fotos de escena. 

También el montaje tiene fuertes componentes cinemato- 
gráficos. Pero las dístintas escenas son más contadas que re- 
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En la figura 10.2 hay dos escenas, que coinciden con las 
dos páginas: entre unas y otras en las dos primeras cinco viñe- 
tas no hay saltos temporales, el tiempo representado (sobre 
todo a través de los diálogos) coincide con el tiempo (interior) 
relatado, Lo mismo se puede decir para las últimas seis vinetas; 
mientras que entre la quinta y la sexta es evidente el salto tem- 
poral, La secuencia nos cuenta algo de ese tiempo intermedio, 
pero sin representarlo: separa pues, una escena de la otra. 

Una escena puede consistir también en una sola viñeta: en 
el Flash Gordon de Raymond, del que hemos citado numero- 
sos ejemplos —y en breve veremos otro—, las escenas están 
generalmente constituidas por una sola viñeta. La narración 
Funciona mucho más como relato que como representación del 
acontecimiento: más como una saga, un poema épico, que 
como una películ 

En segundo lugar, no siempre está claro que una secuenc 
constituya una sola escena. La secuencia representada cn la 
gura 5.1, ¿es una sola escena o son muchas escenas diferentes, 
Aunque extremadamente próximas en el tiempo? Bien mirado 
no hay continuidad temporal entre las diversas imágenes: no 
todo el tiempo relatado está también representado. Por otra par- 
te, los saltos temporales entre estas imágenes son tan breves y 
poco relevantes para la dinámica del relato que tendría sentido 
considerar también la secuencia una sola escena. 

Esta incertidumbre es una de las consecuencias de las dife- 
rencias entre cine y cómic en el tratamiento del tiempo, de las 
que se hablaba al final del apartado precedente. El Batman de 
Kane no tiene particulares pretensiones de reclamo cinemato- 
gráfico; su eficacia ex directamente de cómic. En una secuen- 
cia cinematográfica en la que se mostraran los mismos hechos, 
estos pequeños saltos temporales no tendrían ninguna necesi- 
dad, y el tiempo representado coincidiría efectivamente con el 
(interior) relatado. 

En la secuencia de cómic los saltos temporales están aun 
cuando habitualmente el lector no los advierta conscientemen- 
te, Esto nos permite entender que el concepto de escena es en 
el cómic mucho más matizado e incierto que en el cine: el pe- 
queño salto temporal es para la narración en cómic un compo- 
nente mucho más importante, Los autores que tratan de cons- 
truir cómics «cinematográficos» conocen bien el hecho y tien- 
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den a eliminar el pequeño salto temporal, creando, con diálogos 
y movimiento, la mayor continuidad posible entre una viñeta y 
‘otra, intentando construir unas escenas efectivas, como en el 
cine, y no unas casí-escenas, como en muchos cómics. 

Puede ayudar a entender las razones de esta característica 
del lenguaje del cómic pensar que se encuentra, desde este pun- 
10 de vista, en una región intermedia entre el lenguaje del cine 
y el de la literatura, Literatura no tanto por el hecho de que el 
cómic pueda hacer uso de las palabras, sino sobre todo porque 
en la narración literaria todo es contado y nada es representa- 
do; mientras que en el cine muchas cosas y muchos hechos 
pueden ser perfectamente representados para contar otros. 
‘Como hemos visto, la capacidad de representación del cómic 
(desde el punto de vista de la duración temporal) es inferior a 
la del cine, y en consecuencia el cómic debe recurrir a menudo 
a la narración elíprica característica de la literatura. 

Este ligamen con la literatura es muy fuerte sobre todo en 
los primeros cómics de aventuras. Como en F/ash Gordon, o en 
Prince Valiant, o cn Tarzán, en estos cómics la escena coinci- 
de a menudo con la viñeta y los saltos temporales entre una 
imagen y otra están siempre presentes y con frecuencia son lar- 
gos, Cada imagen cuenta mucho más tiempo del que represen- 
ta. La inversión de tendencia se produce gradualmente, espe- 
cialmente en Terry y los piratas de Milton Caniff, en el curso 
de los años treinta. Es interesante notar cómo el cómic policías 
co estuvo desde su inicio más cerca del cine que el de aventu- 
ras, el cual estaba ligado más bien a modos de contar literarios: 
¿será quizá porque, en la época, la imagen del policíaco estaba 
ya ligada a su realización Cinematográfica, mientras que el de 
aventuras permanecía próximo a sus raíces literarias? Tarzán 
estaba recogido en las novelas de Burroughs... Podría ser un 
buen objeto de indagación. 

















105 Movimientos de cámara y montaje 


Existe aún otra posibilidad con la que un autor de cómics 
puede jugar para recrear el efecto del cine. Puesto que la dura- 
ción de los distintos recuadros es en el cómic muy breve, y hay 
























































10.6. Winsor McCay, Little Nemo in Slumberland (1908) 
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de la división entre las viñetas hace que sea leída en el orden 
tradicional de arriba a abajo, y de izquierda a derecha. Y es esta 
división en viñetas la que hace que lo que sucede en la parte in- 
ferior derecha sea interpretado como posterior a lo que sucede 
en la zona superior izquierda, mientras en la viñeta de Jacovit- 
ti todo era prácticamente simultáneo. 

Este exponente tiene sin embargo posibilidades may lim 
tadas, desde el punto de vista de la reproducción del efecto de 
plano-secuencia (aunque tenga más posibilidades en general). 
Como sucede en la figura 10.6, entre la tercera y la cuarta vi- 
fictas, la continuidad se limita al fondo, mientras las figuras 
principales son repetidas (se trata del caso más frecuente), o 
bien, como en el otro ejemplo, no hay una figura dominante, y 
el precio que se paga por la continuidad es la pérdida de un 
centro de atención. 

En el caso de la figura 10.6 podríamos decir que, más que 
la efectiva representación de un plano-secuencia en el cómic, 
lo que tenemos delante es su relato. La continuidad espacio- 
temporal de las dos imágenes, sugerida por la continuidad del 
fondo, está negada en las imágenes mismas por la reaparición 
de los personajes en otro momento de tiempo, claramente dis- 
continuo respecto del precedente. No existe, pues, la represen- 
tación de una continuidad, sino como máximo su evocación, su 
relato. 











104 La escena 


La distinción entre tiempo presentado y tiempo relatado 
nos sirve también para definir la que podemos llamar secuencia. 
continua o escena en el relato en cómic, Una escena es una se- 
cuencia en la que el tiempo relatado y el representado tienden. 
a coincidir, al menos por lo que se refiere al tiempo interior de 
la escena: una secuencia en cuyo tiempo representado tiende a 
no haber saltos. Puede suceder además que una escena en su. 
conjunto cuente un tiempo más largo del que representa (tanto 
en el cómic como en el cine), pero éste es un hecho diferente, 
que aquí no nos concieme: lo que cuenta es que en el interior 
de la secuencia no haya saltos. 








i 


UO7777777838—S—SR————8 


210 LENGUAJES DE IMAGEN Y TEMPORALIDAD. 


caso de Gordon la palabra era sobre todo didascalia mientras 
s sobre todo diálogo (lo que aumenta el efecto cine- 
matográfico en éste respecto de aquél), pero bien mirados estos 
diálogos, nos damos cuenta de que contienen sobre todo expli 

caciones: explicaciones de lo que se ha hecho y de lo que se 
a punto de hacer, explicaciones que no implican a otros 
personajes (tanto es verdad que a menudo estos personajes ha- 
blan solos, o hacen comentarios superfluos para la acción cn 
curso), sino dirigidas al lector. Estos diálogos son didascalias 
‘camufladas, narración verbal que se superpone a la de las imá- 
genes, haciendo el acontecimiento más contado que representa- 
do una vez más. 

Puede ser que esto tenga que ver con una característica que 
comparten con Flash Gordon los cómics del superhéroe: la si- 
tuación en una dimensión mítica. épica, de gran saga. Y como 
para toda saga que se respete, como para todo epos, el insiru- 
mento de expresión privilegiado es la palabra, y no la imagen 
(aun cuando tenga un papel importante). Dicho sca de paso: in- 
tentemos leer los contenidos de los distintos globos asociados 
al mismo personaje, y pensemos en el efecto diferente que ten- 
dria ese mismo discurso si se encerrara en un solo globo. En- 
tonces se perdería un aliento retórico que hace que los discur- 
sos asf estructurados aparezcan como si fueran divididos en 
versos, largos versos libres, diferenciados y recortados del flu- 
Jo continuo de la prosa (véanse también las láminas IX y XI, y 
las figuras 4.5 y 8.12). 

Respecto de Flash Gordon, los cómics más recientes del 
superhéroe muestran la conciencia de que la introducción de la 
narración verbal como diálogo (en vez de su permanencia ex- 
terna como didascalia), aunque conservando la verbalidad de la 
épica (y eventualmente añadiendo esta división en versos de 
la narración), consigue alcanzar mejor el dinamismo cinemato- 
gráfico. Gordon era un cómic de gran estaticidad, a diferenci 
de los superhéroes: su dinamismo soportaría mal sus largas di- 
dascalias. Reformuladas éstas como diálogos, entran en el mis- 
mo acontecimiento con un paradójico efecto de moderación del 
tiempo representado: pero la épica clásica no era un género en 
el que uno se pudiera permitir suspender el relato de la acción 
en curso por un intervalo cualquiera con el fin de introducir pa- 
ralelismos y consideraciones al respecto. 
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10.10 «Corto Maltés» 


La lámina de Hugo Pratt de la figura 10.8 representa por fin 
un ejemplo de lenguaje de cómic con fuerte y explícita refe- 
rencia al cine, 

Es fácil ver que la secuencia entera narra una sola escena: 
todo el tiempo relatado está también representado, Si la leemos 
con atención será evidente que entre una viñeta y otra no hay 
ningún espacio temporal vacío, Como se entiende por los diá- 
logos y por la lógica de los eventos, es representado todo aque- 
llo que sucede en la escena, 

Pero la cinematograficidad de la secuencia no acaba aquí. 
La sucesión de los encuadres sugiere el movimiento de una cá- 
mara que se desplace con continuidad para subrayar eventos y 
emociones, Intentemos imaginar que se trata de una secuencia 
cinematográfica y describamos los desplazamientos de esta cii- 
mara y de sus encuadres. 

La primera viñeta es un plano general largo, que encuadra 
las dos embarcaciones próximas en la, inmensidad del océano. 
Es un modo de introducir la situación y al mismo tiempo re- 
forzar el tema del mar, dominante de La balada del Mar Sala- 
do. Las voces de los personajes son en off, o bien se oyen sin 
remitirse a su emisor. 

El diálogo prosigue sin pausas en el segundo encuadre, a es- 
paldas del capitán, y desde el interior de la nave: la situación es 
vista casi como por el capitán (de quien se encuadra la nuca), o. 
‘como la vería la tripulación, detrás del capitán, En ambos casos 
es vista del lado de la víctima de la acción expresada en las pa- 
labras que está pronunciando Rasputín: junto con la cámara, 
nosotros, los espectadores, estamos del lado de la víctima. 

En el encuadre siguiente la cámara se está desplazando y ha 
llegado a una posición neutra, objetiva si la contraponemos con 
la posición subjetiva de la imagen precedente. Este encuadre no 
toma partido por nadie, se limita a presentar la situación, que se 
está precipitando rápidamente. 

El desplazamiento de la cámara prosigue hasta ponerse del 
lado de Rasputín, del lado del agresor. En el cuarto encuadre, 
y casi del mismo modo en el quinto y en el sexto, tenemos de 
nuevo una toma subjetiva: ahora estamos viendo la situación 
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presentadas. Cinematográfica es la introducción a la situación 
en el plano general inicial, al que se contrapone el encuadre ge. 





neral intemo de la segunda y de la tercera imagen. Y extrema- 
damente cinematográfico es el montaje alternado de las escenas 
encerradas en las últimas cuatro viñetas, que presentan altema- 
tivamente a Gordon en busca de comida y al monstruo a la caza 
de Gordon, como también cinematográficos son los efectos de 
oma semisubjetiva de la sexta y de la séptima viñetas, en las 
que es patente el paralelismo entre la caza que persigue el pro- 
tagonista y la que persigue el monstruo. También el cambio de 
e analogía fílmica: el parale- 
lismo entre las dos cazas ha terminado, y la objetividad del en 
cuadre vuelve a subrayar la peligrosidad del depredador, 

En su conjunto, la recuperación de una serie de instrumen- 
tos expresivos procedentes del cine hace que sean reutilizados 
en un contexto que, aunque no desdeñe citar al cine, no lo con- 
sidera su referencia principal 




















107 «El misterio de la Gran Pirámide» 


Más alejado de una concepción cinematográfica del cómic 
está Blake y Mortimer, de Jacobs (figura 5.4), Pero aquí la si- 
tuación está bastante invertida: mientras el ritmo de la sucesión 
de las escenas es mucho más cinematográfico que en el caso 
precedente, son más débiles las referencias de otro tipo, como 
la elección de los encuadres y de su sucesión. 
No es que falten encuadres y montajes típicos del cine, pero 
el interés principal no está en tratar de reconstruir un efecto de 
película, En muchos casos es más bien el efecto gráfico gene- 
ral el que determina la elección de los encuadres y de las suce- 
siones. Además, la dinamicidad de la acción es a menudo vo- 
luntariamente moderada a través de redundantes didascalias, 
cuyo objetivo es exactamente evitar la instauración de un ritmo. 
de tipo cinematográfico: el objetivo es moderar el disfrute de la 
acción precisamente allí donde la acción se hace rápida y exci- 
tante. El objetivo es contar aquello que se representa, condu- 
ciendo hacia la literatura los efectos más aparentes de cine. 
Esto es evidente en las tres viñetas de la segunda tira, que 























268 LENGUAJES DE IMAGEN Y TEMPORALIDAD 


podrían muy bien sustituir una análoga secuencia cinematográ- 
fica, constituyendo parte de una sola escena —scgún los requi- 
sitos de continuidad antes expuestos—, pero en la que la conti- 
mua didascalia de la parte superior anula el efecto cinematográ- 
fico, Está claro que Jacobs está buscando un modo de narrar 
que no sea ni el de la literatura ni el del cine, aunque sin recla- 
mar demasiado la atención sobre la calidad de la imagen, que 
le quitaria intensidad al acontecimiento, que es lo que de ver- 
dad cuenta en sus cómics. Es un modo de narrar que está en 
condiciones de tomar lo mejor de ambos lenguajes: utilizando 
montajes de cine, pero atenuándolos con la narración verbal co- 
lateral, que impide un realismo temporal demasiado crudo, 





10.8 «Valentina» 





En la lámina de Crepax de la figura 5.5 es evidente que el 
interés gráfico es el dominante, y buena parte de los efectos in- 
cluso por lo que se refiere a la secuencia dependen del plantea- 
miento gráfico. Podemos valorar que no haya otros efectos na- 
rrativos, independientes del planteamiento gráfico y más liga- 
dos a los argumentos discutidos en este capítulo. 

La referencia al cine es evidentemente indirecta, pero sin 
embargo bastante cinematográfica, más allá de la insistencia en 
los encuadres de detalle: es la construcción del tiempo de la se- 
cuencia, con la ausencia completa de didascalias, y la relación 
entre tiempo representado y tiempo relatado, Las viñetas de la. 
primera tira representan una duración continua (o casi). y lo 

ismo sucede con las de las últimas tres tiras. Pero también es 
bastante cinematográfico el modo de contar la duración las vi- 
fietas de las dos tiras delgadas. En el cine son muchas secuen- 
cias breves que representan momentos distanciados en el tiem- 
po y nos cuentan una duración prolongada. Aquí la brevedad 
de los cuadros es evocada por la dimensión reducida de la ima- 
gen; se trata de un exponente necesario; si las viñetas fueran 
grandes como las otras tendrían un tiempo de lectura (o al me- 
nos una importancia) comparable y no se las percibiría como 
una unidad temporal general (un tiempo relativamente dilatado. 
de creciente impaciencia), sino como una serie de momentos 
cuya importancia debe valorarse individualmente. 
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“Tenemos un expediente gráfico (la reducción de la dimen- 
sión de las viñetas) que, entre otras cosas, es útil para una lec- 
tura cinematográfica de la secuencia, Esto sirve como confir- 
mación de una de las tesis de fondo de este capítulo: no es ne- 
cesario que un cómic haga referencia explícita al cine para que 
se puedan encontrar en él algunos componentes cinematográfi- 
cos; el lenguaje de la narración a través de imágenes por exce- 
lencia es el cine, y el autor de cómics sabe que cualquiera de 
sus lectores posee una notable competencia cinematográfica. 
Para un occidental medio contemporáneo la competencia en el 
lenguaje cinematográfico es tan natural como la del comporta- 
miento cotidiano. Hacer uso de ella es igualmente alternativo. 





respecto de la lámina de Colan de la fi- 
gura 5.2, al papel fundamental que tienen los diálogos y al 
efecto anticinematográfico resultante. Pero ello no obsta para 
que se puedan encontrar en ellos muchos elementos de clara 
procedencia cinematográfica. 

En la primera vifleta-escena, por ejemplo, Sub-mariner ve 
alejarse un cohete, mientras, con un corte manifiestamente ci 
nematográfico, la segunda viñeta nos muestra su interior y los 
eventos que tienen lugar en él. De la segunda a la tercera vifie- 
ta (que constituyen una sola escena juntas) la importancia de 
los personajes en el encuadre sc invierte, de acuerdo con la im- 
portancia de lo que están diciendo y de la intensidad de su ex- 
presión. Con un clásico montaje paralelo la cuarta y quinta vi- 
eta remiten al protagonista Sub-mariner, y la sexta introduce 
una nueva situación, precedida, sin embargo, por una larga di 
dascali 

Es interesante recalcar las semejanzas entre este modo de 
hacer y el del Flash Gordon de Raymond. En ambos casos te- 
nemos un predominio de la palabra sobre la imagen, por lo que 
se refiere a la narración, a pesar de que la imagen sea luego cx- 
tremadamente cuidada y espectacular; y en ambos casos en- 
contamos el uso de un montaje cinematográfico sobre un 
modo de contar que no es cinematográfico. Es verdad que en el 
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del otro lado, del lado de Rasputín. Así como antes participá- 
bamos de la contrariedad del capitán, ahora lo hacemos de la 
despiadada frialdad de Rasputín. 

Observemos que hasta este punto (el sexto encuadre) la cá- 
mara se ha desplazado con lentitud y regularidad. invirtiendo 
gradualmente su posición, hasta detenerse detrás del pirata. 
Con su séptimo encuadre, sin embargo, como consecuencia del 
evento dramático del sexto (el asesinato del capitán), la cáma- 
ra se coloca repentinamente de nuevo del lado de la tripulación, 
haciéndonos partícipes, con este corte imprevisto, del horror 
del evento, y conscientes de la crueldad de Rasputín no «desde 
dentro» como antes, sino desde fuera y, sobre todo, del lado de 
las víctimas de esa crueldad. 

El octavo encuadre asiste a un pequeñísimo desplazamien- 
to de la cámara que permite la entrada en escena de un nuevo 
elemento: Corto Maltés, el protagonista de la historia. El hecho. 
es aún visto del lado de la tripulación, pero también Rasputín 
se ha vuelto y ve lo mismo que nosotros. Esto lo coloca, con la 
llegada de Corto Maltés, del mismo lado que la tripulación. 

En cl último encuadre, Rasputín y sus sicarios están del 
lado de la tripulación, mientras la cámara ha asumido el papel 
del Corto Maltés, colocándose detrás. La figura del Corto divi- 
de ulteriormente la escena separando a los piratas de la tripula- 
ción: es evidente que su punto de vista es diverso, tanto del de 
unos como del de otros, y su llegada ha creado una situación de 
la que son objeto los hechos acaecidos un momento antes. 

Si intentásemos esta ficción de la cámara sobre cada uno 
de los ejemplos de los apartados anteriores no obtendríamos re- 
sultados igualmente interesantes. El hecho es que, a diferencia. 
de otros, este cómic se ha construido para producir la impresión. 
de que ha sido filmado como una película. La secuencia de la 
segunda a la sexta viñeta es lo más similar a un plano-secuen- 
ciu que pueda producir un cómic. Si los diálogos hubieran sido. 
más largos, los encuadres habrían sido distintos, y se hubiera 
perdido gran parte del efecto de desplazamiento de la cámara: 
si hubiesen sido más breves, acaso se cayera en la redundancia 
de las imágenes, que sugirieran efectos de moderación o de re- 
petición, o crearan unos vacíos temporales entre los encuadres, 
debilitando el sentido de continuidad de la escena y la impre- 

n de disfrutarla en tiempo real. 
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10.8. Hugo Pratt, Corto Mutiés: La balada del Mar Salado 
(1967) 
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En suma, la reconstrucción del efecto cinematográfico en 
cómic es una operación difícil que requiere —a causa de las di- 
ferencias intrínsecas de los lenguajes— una gran habilidad para 
aprovechar sus características comunes. Esta página de Pratt es 
uno de los mejores ejemplos que hemos encontrado. 


Nota bibliográfica. 


Para un tratamiento introductoria de los elementos del lenguaje 
cinematográfico véase Costa [1985] y Caseti & di Chio [1990]. Frez- 
za [1978] afronta la relación entre cine y cómic norteamericanas en 
lox primeros años del siglo. Cremonini & Frasnedi [1982] extd en 
gran parte dedicado a los elementos del lenguaje cinematográfico, a 
la relación entre éstos y los del cómic, y a la relación de ambos con 
da narrativa, Massironi [1989] dedica algunas páginas desde el punto 
de vista de la psicología de la percepción, al problema de la repro 
ducción del tiempo en lay imágenes inmóviles, con algunas intuiciones 
interesantes para nuestro discurso. Frestault-Deruelle [1977] y Fres- 
mault-Derelle [1990] afrontan los problemas de la disposición en se- 
cuencias y del montaje, sobre todo el segundo, Ex preciso, por último, 
recordar Guber [1975], en el cual el problema —por cuanto sé— ha 
‘ido planteado por primera vez, y Gasca & Gubem [1988], que pro- 
ponen diversos ejemplos de disposición en secuencias. 

















11. Conclusiones: 
Del cómic al cómic 


Han pasado quince años desde que Román Gubem excri- 
biera, concluyendo la introducción a El lenguaje de los cómics: 


El lenguaje de los cómics se ha convertido en el protago- 
nista de muchos grandes dibujantes contemporáneos, Confieso 
que no era consciente de este fenómeno cuando, en 1970, co- 
mencé a escribir los artículos recogidos en esta obra. Ahora, en 
cambio, está claro como el cristal, No es la primera vez, en la 
historia de la cultura occidental, que la escritura tiende a ha- 
cense protagonista: el caliprafismo del gran arte barroco, con su 
preferencia por la forma, sugiere un paralelismo con el fenó- 
meno de hoy. Y creo que esta tendencia es tan reveladora y 
ofrece tantos testimonios como cl famoso «espejo» de Stend- 
hal. Nos revela, entre otras cosas, que para los cómics ha muer- 
to definitivamente la edad de la inocencia. 


Después de quince años, ¿el lenguaje sigue siendo el prota- 
gonista de los cómics de muchos grandes autores contemporá- 
neos? Ciertamente, ha sido el protagonista en los cómics pro- 
ducidos por Crepax entre los años sesenta y setenta, como nos 
recordaba Gubern algunas líneas antes de esta cita; y lo ha sido 
en el experimentalismo francés de los Humanoides Associées 
de aquellos mismos años; y lo ha sido en Breccia, y en tantos 
otros 





Pero en 1974, el año en que Gubern escribía esta introduc- 
ción, no habia nacido ese fenómeno que ha sido llamado luego 
el nuevo cómic italiano, y no había sucedido la renovación del 
cómic español, ni la vanguardia neoyorquina de Raw, ni el re- 
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nacimiento de los cómics norteamericanos de superhéroes. ¿Es- 
tos fenómenos han modificado la situación? ¿Y de qué modo? 

Yo creo que hacer del lenguaje el protagonista de las obras 
que se producen con ese mismo lenguaje representa una acción 
importante para los autores que hacen uso de él, en el momen- 
to en que esta acción significa una toma de conciencia de la 
propia existencia autónoma como lenguaje. Aquello de lo que 
Gubem era testigo, en el momento en que escribía, era precisa- 
‘mente esa conquista de la autoconciencia, ese darse cuenta de 
las posibilidades intrínsecas de un lenguaje que había vivido 
siempre en el complejo de culpa de no ser otra cosa. 

Son los años sesenta los que asisten ul nacimiento en Italia 
de las primeras «revistas de autor», o sea, de los primeros es- 
pacios editoriales en los que el cómic era considerado el obje- 
to del discurso, presentado y estudiado como aquello que era y 
no como diversión al margen de algo distinto, o peor. Y son los 
años sesenta, y luego los setenta, los que ven nacer experimen- 
talísmos de todo tipo en todos los campos, y entre ellos también 
en el cómi 

Creo que esta atención al lenguaje no era una característica 
particular del cómic: un poco en todas las artes, «atención al 
lenguaje» ha sido la contraseña de ese período. Para el cómic 
ha constituido la ocasión para emanciparse, para tomar con- 
ciencia de las posibilidades propias. 

Hoy, a finales de los años ochenta, estamos, respecto de es- 
tos problemas, en una época post. Post-revistas de cómic de au- 
tor, no porque ya no existan, sino porque lo que ya no existe es 
el papel que se habían construido, en sus años de oro, de pro- 
veedoras de información no sólo sobre el presente del cómic de 
‘buena calidad sino también sobre su pasado. Las revistas de au- 
tor actuales presentan sólo material nuevo o casi, no siempre de 
la mejor calidad, y si esta elección concede un espacio mayor a 
los autores jóvenes, se siente la falta de un discurso proposi 
vo como el que hiciera Linus a finales de los años sesenta, En 
ciertos aspectos, el cómic ha vuelto a ser, como antes, simple 
entretenimiento: ha. cambiado el público, porque si antes era 
simple entretenimiento para un público en general de poca cul- 
tura, ahora lo es para un público de cultura media y alta. 




















Esto, que quede claro, no es una queja. En la Categoría del 
«simple entretenimiento» como lo entiendo aquí, bien podrían 
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estar Dostoiewsky y Giorgio Morandi, Hindemith o Chaplin. 
Las que, en cambio, no están son las denominadas vanguar- 
dias, y no por consideraciones que se refieran a la calidad de su 
trabajo, sino por la diferente actitud mantenida en relación al 
mundo, Toda vanguardia que se respete quiere «conquistar el 
mundo»; se hace propaganda, trata de ganar prosélitos, sost 
ne con más o menos fogosidad la escasa significación de bue- 
na parte de lo que la precede y demás. La actitud de un van- 
guardista es la impetuosidad, la propositividad: todo lo contra- 
rio que el simple tratar de proporcionar unos buenos productos, 
aun cuando al fin la razón por la que se la recordará será pre- 
cisamente por esos productos. 

Entre los años sesenta y setenta el cómic ha vivido, en este 
sentido, una fase de vanguardia: y no precisamente como las 
vanguardias más airadas, pero a finales de los años setenta se 
ha estado cerca. Es decir, por primera vez el cómic se proponía 
«al mundo en cuanto tal, en cuanto cómic, como instrumento lin- 
Uistico y expresivo autónomo; se proponía por todo su valor: 
no como «simple entretenimiento» como hasta aquel momento, 
sino recuperando toda su historia para volver a presentarla, con 
orgullo y complacencia. a quien no la conociera. Al mismo 
tiempo se autoanalizaba y se afirmaba, 

El hecho de situar un lenguaje propio en el centro de sus in- 
ereses no suponía, para los autores, más que la participación 
personal en este espíritu de autoproposición. El lenguaje de los 
cómics estaba, en todos los sentidos, en el centro del discurso, 
tanto de las revistas que lo proponían al mundo a través de au- 
lores viejos y nuevos, como de los autores que se sentían por 
fin libres de analizarlo hasta el fondo. 

Pero esta situación traía consigo los gérmenes de su propio 
desmoronamiento. El gran entusiasmo por el cómic creó, como. 
en Italia, en la segunda mitad de los años setenta, una verdade- 
ra eclosión de nuevos autores. Nacieron también nuevas revis- 
tas, pero el espacio editorial a disposición no era suficiente para 
continuar publicando tanto a los nuevos como a los clásicos; y 
fueron justamente los clásicos los que perdieron la partida; En- 
tre estos nuevos autores había pocos que no tuvieran nada que 
envidiar a los clásicos. Como consecuencia, sin embargo, una. 
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parte del discurso iniciado por las revistas diez años antes se di- 
sipaba, desaparecía, además, para no volver a aflo 

Los primeros años ochenta han representado en Italia quizá 
el momento de máximo entusiasmo, el triunfo de esta vanguar- 
dia, Las revistas de autor se habían multiplicado, los dibujantes 
empezaban a ser requeridos, también desde otras áreas de la 
imagen, como gráfica, publicidad, moda, diseño... Pero en tan- 
to algo había cambiado en el mismo modo de hacer cómic: el 
lenguaje ya no estuba en el centro de atención. 

Creo que el inicio de esta inversión de tendencia, en los 
Mes más creativos del cómic, se puede encontrar en la 
aparición de la serie Alack Sinner, de José Muñoz y Carlos 
Sampayo, en tomo a 1975. No es que la atención al lenguaje y 
al experimentalismo estuvieran ausentes en los cómics de Mu- 
ñoz y Sampayo; todo lo contrario, Pero a la inversa de lo que 
hacían los autores franceses en aquellos años, el centro de aten- 
ción remitía al acontecimiento relatado, Era como si los dos au- 
lores argentinos se apropiaran de todas las innovaciones lin- 
güísticas de la fase de toma de conciencia de la autonomía del 
cómic, para volver a contar simplemente. Había una diferencia 
con el contar de diez años antes, y era evidente: Muñoz y Sam- 
payo yu no tenían necesidad de reivindicar la autonomía del 
cómic y su plena capacidad expresiva; simplemente /a usaban. 
Llegados «después de la revolución», ya no necesitaban insis- 
tir en el credo revolucionario: ahora era realidad. 

Una buena parte del nuevo cómic italiano debe muchísimo: 
a Muñoz y Sampayo. Ellos incorporan la actitud neo-narrativa, 
después de la destrucción del relato obrada por los franceses en 
los años sesenta-setenta. El nuevo cómic italiano ha nacido 
como cómic-cómic, como reacción al cómic-imagen, al cómic- 
antinarración de los años precedentes. Es la actitud posrevolu- 
cionaria, posvanguardista, de quien quiere reconstruir después 
de las inevitables destrucciones. 

Puede parecer paradójico que los autores que formaban 
parte de él fueran identificados por mucho páblico como una 
vanguardia, precisamente en el momento en que los verdaderos 
aspectos de la vanguardia se fueron agotando. Aunque apare- 
cieran a los ojos de muchos como desacralizadores, autores 
como Pacienza, Mattioli, Scozzari, Tamburini, Liberatore, Car- 
pinteri, Mattotti,Brolli, Tgort, Jori, Giacon y otros más, eran los 
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que estaban buscando la integración de la tradi 
con la nueva autoconciencia. 

Pero evidentemente la nueva operación comenzada en los 
años sesenta había sido de vanguardia y había incidido en pro- 
fundidad tan poco como habitualmente, a corto plazo, inciden 
las vanguardias. Como toda vanguardia, había sufrido una se- 
paración del público, tanto más fuerte en los momentos en que 
parecía superada, Que las cosas fueran así se ha visto luego por 
su decadencia y desmoronamiento en Italia (pero también en 
Francia) entre 1984 y 1986, Eliminado (desde hacía tiempo) el 
proceso educativo que se llevaba adelante con la publicación de 
los clásicos; incomprendidas o mal comprendidas las mejores 
fuerzas surgidas en los últimos años, el público se situó en 
aquel momento imprevistamente fuera de tiro, dejando al mun- 
do de la edición de cómics quejándose y lamiéndose las heridas. 

Pero no se puede decir que todo haya vuelto a ser como 
tes, Existe en tanto un lenguaje, el del cómic, que ha conquis- 
tado su autoconciencia, y se ha encontrado con una identidad. 
cultural que, antes, había sido siempre incierta y fluctuante. El 
cómic ha vuelto así a ser «simple entretenimiento»; pero, en los 
años ochenta, ¿qué hay que no lo haya sido? Y el lenguaje ha 
dejado de ser el protagonista de los grandes dibujantes sin que 
éstos dejaran de investigar y de crear nuevas soluciones. 

La obra que tenéis en las manos ha sido pensada y realiza- 
da en el interior de este clima post-. La idea de hablar del 
lenguaje de los cómics prestando atención a muchos otros len- 
guajes, y no considerándolo nunca por sus características pecu- 
liares, es una idea que sólo puede nacer en un momento post- 
vanguardista: cuando la revolución ya está hecha y no es nece- 
sario defender en voz alta que el cómic tiene un lenguaje autó- 
nomo. Que lo tenga es un hecho que hoy se da por descontado; 
nadie lo puede poner en duda sin parecer ridículo, 

Esta obra sobre los lenguajes del cómic es también herede- 
ra de esa actitud de interés en relación al lenguaje cuya exis- 
tencia descubría complacido Gubern. Pero se trata de la obra de 
un lector que se dirige a otros lectores, y no de la obra de un 
autor de cómics. Y tampoco pretende enseñar a los autores 
aquello que ya saben, aun cuando lo saben como autores, es de- 


del cómic 
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cir, de esa manera que se expresa a través de sus obras y no a 
través de explicaciones. 

Yo creo que la actitud del autor de cómics de hoy ya no 
puede ser hacer del lenguaje el protagonista de sus cómics. No 
quisiera ser mal entendido; no estoy diciendo, al final de un 
bro sobre el lenguaje, que el interés por el lenguaje sea irrele- 
vante, Considero, como debería parecer evidente en este punto, 
que es fundamental 

Pero si pensamos en el lenguaje como en un ambiente, más 
que como un instrumento, y recordamos la gran dificultad que 
existe para aportar modificaciones consistentes y duraderas a 
este ambiente, quizá pueda levantar algunas dudas sobre las 
nominadas investigaciones sobre el lenguaje levadas a cabo 
por otros autores. No es difícil inventar nuevas formas de ex- 
presión en un lenguaje: lo que es difícil es inventar nuevas for- 
mas eficaces de expresión, La diferencia entre éstas y aquéllas 
es la diferencia que hay, en biología, entre una mutación gené- 

que crea una especie vencedora, destinada a sobrevivir, y 
una mutación genética cualquiera. Cambiar algo es fácil; es di- 
fícil cambiar algo de manera eficaz, de manera que permanez- 
ca y que se convierta en parte integrante del ambiente. 

Puesto que habitamos dentro del lenguaje, el lenguaje está 
siempre necesariamente en el centro de nuestros discursos, de 
nuestras expresiones; y esto vale tanto para quien se expresa 
con palabras como para quien lo hace con la música o los có- 
mics, Pero, aun cuando se encuentre en el centro, del lenguaje 
no hablamos en realidad casi nunca. Y también nuestras inven- 
ciones lingúísticas, incluidas las eficaces, nacen no con el fin 
de modificar el lenguaje, sino que modifican el lenguaje para 
expresar mejor algo que era difícil de expresar con los instru- 
mentos a disposición hasta ese momento. 

Pero hemos dicho al comienzo de esta obra que el lengua- 
je es un ambiente dentro del cual estamos y dentro del cual 
pensamos. ; Cómo es posible que podamos querer expresar algo 
que es imposible en ese lenguaje, si también los pensamientos. 
son formulados en el lenguaje? No deja de ser un problema de 
gran importancia. 

Aunque también hemos dicho que hacemos uso no de uno 
sino de muchos lenguajes, y que éstos interactúan entre sí. 
Como solución provisional, pero provisionalmente eficaz, diga- 
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mos que muchas veces tratamos de expresar con un lenguaje 
cosas pensadas en otro. Y por eso cada lenguaje acaba por ser 
incorporado por muchos, si no por todos los otros. Sólo del len- 
guaje entendido en su sentido más vasto, como comunicación 
humana general, no podremos salir. 

La idea de hablar de los lenguajes que se incorporan al len- 
guaje del cómic está conectada con el intento de entender cómo. 
evoluciona un lenguaje a través de la introducción de nuevas 
formas eficaces por parte de quienes hacen uso activo de él. El 
buen autor de cómics no inventa formas expresivas nuevas con 
el fin de modificar el lenguaje. Más bien, trata de expresar de la 
manera más eficaz posible el propio discurso, formado tanto en 
el interior del lenguaje del cómic como en el de otros lengu; 
Buscando esta mejor expresión se verá obligado, alguna vez, a 
inventar en el cómic formas, para el cómic, nuevas: y el lector, 
comprendiendo la exigencia expresiva, hará todo lo posible por 
aceptarlas. La búsqueda lingüística de un autor tiene sentido (y. 
futuro) si está conectada con una búsqueda expresiva, 

Quiero concluir esta obra con una toma de posición, para 
evitar una apariencia de neutralidad que no busco de ningún 
modo. Creo que muchos autores del denominado nuevo cómic 
italiano han representado, ya en los años de su aparición, y si- 
guen representando hoy, la línea de tendencia que acabo de de- 
linear. Si los maestros franceses de los años sesenta y setenta. 
han abanderado el experimentalismo in extremis (una fase, de 
todos modos, necesaria), destacando el lenguaje como protago- 
nista de sus cómics, los italianos, entre los setenta y los ochen- 
ta, han sido quienes han hecho ese experimentalismo inútil, des- 
fasado, ligando la innovación lingüística con una nueva volun- 
tad de contar. Y han sido también quienes han hecho posible el 
fenómeno del cómic más interesante de los segundos años 
ochenta: el renacimiento del cómic norteamericano del superhé- 
Toc. cuyos efectos de retomo están, en los últimos años, recupe- 
rando por fin, y precipitadamente también, el mercado italiano. 

Además de los magistrales argentinos José Muñoz y Carlos 
Sampayo, son muchos los autores que debería citar; pero creo 
que siguen siendo inimitables las producciones de Andrea Pa- 
zienza y de Lorenzo Mattotti, a cuya inventiva está dedicada 
esta obra en muchos aspecto: 
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